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Most már nem csak filmen, hanem 
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X-Files: The Game 


Fantasztikus kalandjáték, amelyben 5 CD-nyi 
kalandot kapsz egy új játék árának 
[den égi 
Keresd az üzletekben! 
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A X-Files játékokat magyarországon forgalomba hozza az EcoBIT Multimédia Kft., az Electronic Arts 


hivatalos magyarországi képviselete! Az X-Files nevek és logók a Fox Intaractive tulajdonában lévő 
ELECTRONIC ARTS" bejegyzett márkanevek! Az Electronic Arts logó és név Electronic Arts tulajdona és bejegyzett védjegye! 
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TOP 10 


. World Cup 98 Szi 

. Starcraft 5,990 

. Lands Of Lore II. 3,190 

. Unreal 4,990 

. Resident Evil 2,390 

. Forsaken 5290 
Ubik 5,990 

. Battle Zone 

. U.Soccer Man.98 6,990 

0. Oueen The Eye 2,490 7 
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TÖBB HANT 3000 FE KEDVEZMÉNYT ÉS ÍGY CSAK: 


- MINDEN ÚJ CREDIT KÁRTYA TULAJDONOSNAK AJÁNDÉK CD-T ADUNK 
AMI TARTALMAZZA A KÖVETKEZŐ PROGRAMOKAT: ACTUA SOCCER, 
TERMINAL VELOCITY; HAVOC. 


- VÁSÁRLÁSKOR. CSAK A JÁTÉKOKNÁL FELHASZNÁLHATÓ CREDITTEL 
CSÖKKENTETT ÁRAT KELL FIZETNED. 


me NÖVELHETED A CREDITEDET? CSAK BE KELL MUTATNOD A 
PCX, PC-ZED, DCCD ELOFIZETESEDET, ÍGY A MAR EGYSZER ELKÖL- 
TOTT PENZEDET NÁLUNK ÚJRA LEVÁSÁROLHATOD. 








DUPLA CD 
116 OLDAL 





Bocs, de nem volt 
UV színünk 8! 





os, Uraim és Hölgyeim (nem akarok udvariatlan lenni, 
N de a nagy számok törvénye alapján úgy vélem, ez 
utóbbi nem képviselői kisebb számban képviseltetik 

magukat a mezőnyben), ezt is megértük: a PC-X Magazin a já- 
tékos havilapok közül elsőként, két CD-vel jelentkezik! Tesszük 
ezt egyrészt azért, hogy megmutassuk, van azért a tarsolyunk- 
ban még egy s más, másrészt azért, mert az E3 kiállításon fellelt 
anyagok mennyisége láttán úgy döntöttünk, itt az ideje, hogy ne 
csak dumáljunk, mutassuk is meg, mi láttunk! Így hát az ajándék 
E3 CD-n elsősorban előzetes animációkat, képeket találsz — no 
ne feledkezzünk meg a Heart of Darkness játszható demóról 
sem, amely szintén a PC-X Magazinban látható először! 

Oldalszámot is emeltünk (ugye észrevetted?), hiszen jogos 
volt a kritika, hogy 52 oldallal - bármennyire is büszkék vagyunk 
magunkra O - nehéz versenyben maradni. Mi pedig nem verse- 
nyezni szeretnénk, hanem továbbra is a No. ! pozícióban ma- 
radni! Szeptembertől ezért tovább fokozunk az iramot, tesssék 
csak megnézni! (Persze azért csendben meg kell jegyeznem, 
hogy a PC-X információtartalma 52 oldallal is több, mint a 
a 100-as papírzsebkendőké". Figyuzz rá a betűméretre, a törde- 
lés igényességére, a kép és szöveg arányára!) 

Elég az öntömjénezésből, már magam is megijedek, mekkora a 
szám: igyekeztek azért ebből erővel visszavenni. A kalózkodás té- 
májában soha nem tapasztalt kultúráltságot tapasztaltam, újra si- 
került azonban eljuttatni hozzánk néhány névtelen e-mailt, ami- 
ben felmenőinket gyalázzátok. Ez úton is közöljük, hogy köszön- 
jük, megkaptuk, de azért vannak határok - miután a Sulinet segít- 
ségével elküldött e-mail könnyedén visszanyomozható, s ponto- 
san tudható, ki volt akkor a számítógép teremben, csak a jóindu- 
latunknak köszönhető, hogy ennyivel megúsztátok (akit érint a 
dolog, tudja, miről beszélek). Semmi kedvünk keménykedni: aki 
nem kedveli a képünket, hagyjon minket békén! Nem érdekel, ki 
mit tart felőlünk, ettől függetlenül tesszük a dolgunkat, mert úgy 
gondoljuk, néhány feketeseggű kölök nem fogja befolyásolni el- 
gondolásainkat. Nem tetszik a PC-X? Nagyon egyszerű teendőd 
van: ne vedd meg, ezzel hangot adva kritikádnak, hogy valamit 
rosszul csinálunk — vagy írj kultúrált levelet, mások is ezt teszik. 

Visszatérve a kalózkodás témájához, ebben a számban a CD- 
re űztem Newlocalt, s , kalóz" Arénával nyomtam le a hagyomá- 
nyos Levrovot. Kommentár nélkül tettem be néhány érdekesebb 
hozzászólást, de továbbra is várom e témában a leveleket. Első- 
sorban ötletekre volnék kíváncsi, hiszen abban mindenki egyet- 
ért, hogy az ár a döntő: amíg havi 30-40-50 ezer forintos az 
átlagkereset, addig senki ne várja, hogy mindenki megvásárolja a 
software-t, ha a tizedéért le is másoltathatja. Ez azonban nem 
vezet sehová, a magam részéről úgy hiszem, hogy hosszú még 
az út: egyrészt a keresetnek (és az életszínvonalnak) kell 
növekednie, illetve a játékáraknak kell csökkennie. 
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Starship Titanic 
Emergency 
Team Apache 
Eastern Front 


Unreal 


Ouake II: The Reckoning 


M.A.X. 2 


Ultimate Soccer Manager 98 
Redneck Rampage Rides Again 
Starcraft: Hogyan játsszuk hálóban? 


Xenocracy 


Incubation: The Wilderness Missions 


MÁSVILÁG 


46 X-Music 
48 Kalóz-Aréna 
50 X-Rejtvény 





Game, Net 8. Match 











MÉLYVÍZ 


52 Univerzális Soros Busz 

54 Dolby Surround Rendszer 

56 Home Pilot 

57 Mustek USB és True View Kamerák 

58 Epson Photo PC600 
és Stylus Photo EX 

61 Philips CDR870 CD író 

62 AMD K6-2 3DNow! 

64 Microsoft Plus! 98 
















Tex Murphy: Overseer végigjátszás 
Starship Titanic végigjátszás 


Panzer Commander 
NHL Powerplay 98 
Cheat 

3D Studio 
CD Aréna 
HTML suli 
Movie World 
Pergamen 
X-Music 
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Másoljunk! - másolóprogram Pascalban 
Cheats - tizedik, jubileumi csalás! 

Demo - lens 

Kommunikáció - hálózatok/2 

OOP mánia - grafikus elemek 
Rendszerprogramozás - mágneses tárolók/2 
Tippek-trükkök - file kezelés 
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A PC-X Magazinban megjelenő anyagok bármilyen 
felhasználása csak a kiadó engedélyével lehetséges. 
A megjelent hirdetéseket és a CD-n található programokat a szerkesztőség a 
legnagyobb figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért 
felelősséget nem vállalhat! 


VAJ EN 


A HAJÓ, MELY NEM IGAZÁN 
MEHET(NE) TÖNKRE, DE MÉGIS 


42, Douglas Adams, Titanic, Marvin, Monthy Python, Blue Parrot, ennyi elegendő egy igazán jó ka- 
landjátékhoz. Aki nem tudná, mire utal-a felsorolás, az.nem tudja, mit vesztett, így most felvilágo- 
síthatom. Egy kisridőugrás: 1979-ben megjelent-a , Galaxis-Útikalauz Stopposoknak" című novella, 
a tudományos-fantasztikus világ, illetve Douglas Adams válasza a , Monthy Python Repülő Cirku- 
sza" TV sorozatra. A ,könyvecske" kultuszműremek, s leginkább azért érdekes, mert megtudhatjuk 
belőle, mi is az élet értelme: negyvenkettő. Ha pontosítani szeretnénk, akkor a további négy folyta- 
tásból már komoly képet kaphatunk a válasz jelentéséről. 


szerző lassan 20 éve próbálja megvilágítani 
Á a lényeget, de most, a számítógépek segít- 

ségével feltárult előtte egy új világ, egy jobb 
önmegvalósítási lehetőség. A könyvek egyirányú törté- 
netén túllépett, és interaktív cselekményt tervezett a 
maga alkotta univerzum elemeiből: Marvin, a depresz- 
sziós robot, a zseniális és valószínűtlenül tökéletes űr- 
hajó, a lehetetlen helyzetek. Ami még hiányzott volna 
a játékból, azt Terry Jones (Monthy Python tag) töké- 
letesítette, hol egy papagájjal, hol egy félbolond, unin- 
telligens lélekkel. Ésa dolgok rosszról még rosszabbra 
fordultak. Megszületett a hajó, melynek neve már elő- 
került a sorozat harmadik részében, , Az élet, a világ- 
mindenség meg minden" címűben; Starship Titanic. 
Az űrhajó vadonatúj, robotjainak és komputereinek új 
generációja a VESZ (Valódi Egyedi Személyiség) rend- 
szerrel vannak ellátva. Első útján azonban baj történik: 
a Titanic elsüllyed az űr mélyére, egy jelentéktelen 
naprendszer fejletlen bolygójára. 

Ahogy otthon ülünk a játék elején, arra gondolunk, 
körülnézve a szobánkban, mi lenne, ha játszanánk egy 
jót. Forduljunk hát oda gépünkhöz, és tegyük a Star- 
ship Titanic CD-t a meghajtóba, Mielőtt örülhetnék a 
játék nyújtotta élvezetnek, nagy robajjal ránk zuhan a 
Starship Titanic a maga valójában. Kiszáll egy robot 
nagy sajnálkozások közepette, ,Oh dear, oh dear, oh 
dear, Üdvözlöm önt!" — majd kicsit igazgat a szoba 
erendezésén. Elmondja a tényállást: a Titanic apróbb 
problémája miatt becsapódott a házba, más ok kizár- 
va, lévén elsüllyeszthetetlen. Csak kisebb karcolás érte 
a dukkózást, mert a házunk elég puhának bizonyult. 
No, kösz, fafej...) Majd rávesz minket, hogy segítsünk 
elyreállítani a hajó kissé megzavarodott rendszerét. 
Menjünk bele a dologba, ennél nagyobb csapás már 
úgysem érhet. A Személyi Elektromos Bigyó (PET) se- 
gítségével gépeljük be: YES. A liftbe szállva Edmund 
ucy Fentible, a komornyik felvázolja a hajó helyzetét: 
a robotok megőrültek, a központi komputer, Titania 
szerteszéjjel leledzik, és ő sem érzi túl jól magát. Úgy- 
hogy legyünk szívesek megnyomni helyette a lift leg- 
felső gombját. A dolog egyre reménytelenebb, akárcsak 
házunk állapota. Nyomjuk meg végrendeletünk gomb- 
ját: a lift és a Titanic felszáll, viszlát Föld, viszlát! 





Itt az idő, hogy megismerkedjünk földönkívüli lé- 
tünk kapcsolatteremtő berendezésével, a Személyi 
Elektromos Bigyóval (Personal Electric Thing, mint már 
említettem). A Chat-O-Mat (jele egy kormány alakú 
izé a kép jobb szélén), alias Beszélget-Ő-Gép az első, 
az előbb oda gépeltük be a ,YES"-t, ezzel lehet dumál- 
ni a hajó robotjaival, melyek meglepően jól felismerik 
csökevényes mondatainkat, 
de a bonyolult frázisokat is 
megértik: kérdezhetjük őket 
a Spice Girlsről és az időjá- 
rásról is. Az alatta levő ,U" 
alakú ikon a személyes 
poggyászunk (Personal 
Baggage), ahol szép sorban 
eltárolhatunk minden tár- 
gyat — egyiket a másikra 
dobva kombinálhatjuk, vagy 
egyszerűen a megfelelő hely- 
re húzva a képen aktiválhat- 
juk azokat. Ez alatt a rádió- 
adót szimbolizáló akármi a 
s MindenTávirányító" 


Wraark! ! said dont 

Exeuse me, no prodding pleose: 
taid no prodding piaase. 

Na prodáing! ! said no proddingi 





NewlocalBot 


(Remote Thingummy). Tényleg mindent ezzel lehet ki- 
és bekapcsolni (lámpák, TV, Szippant-O-Gép, búto- 
rok), liftet hívni, csatornát váltani. A következő kis 
ikon a Szobakód Tároló (Designer Room Number) hul- 
lámvonalkód. A speciális kód pálcákból egyértelműen 
meghatározza a hajó egyes helyeit. A kódok itt eltárol- 
hatók, majd később előhívhatók, sőt a SHIFT billentyű 
nyomása mellett meg is változtathatók — ezzel egy ed- 
dig még be nem járt helyszínt felfedve. Végül az osz- 
lop utolsó ikonja a Valós Élet (Real Life), ahol a szoká- 
sos dolgok találhatók meg: betöltés, kimentés, kilépés, 
bár nincs igazán szükség a játékállás kimentésére, mert 
nem lehet elszúrni a játékot, csak ha esetleg másnap 
szeretnénk folytatni... de ki tud abbahagyni egy ekko- 
ra, épületes, szórakoztató baromságot? 








Az alapokkal megvagyunk. Vegyük még észre a 
kezelőpult bal szélén a mutatókat, ezek a robotok 
tulajdonságait mutatják (fentről lefelé): személyiség, 
memória, mozgás. Nézzünk a Titanic körmére, kezd- 
jük kívülről. A liftből kilépve nyomjuk meg a tőlünk 
jobbra lévő gombot a márvány emelvényen, melyre 
kb. az van felvésve: , Starship Titanic nyitó jelenet". 
Gyönyörű. Következőkben ismerkedjünk meg a többi 
robottal, barátkozásunk az Embarkation Lobby nevű 
szobában kezdődik. 

Menjünk a recepciós asztalhoz és kattintsunk a 
csengőre. Átalakul robottá: ő Marsinta, a DeskBot. Hi- 
hetetlenül arrogáns, nyers és szarkasztikus. Alapvető- 
en hosszú évek munkája kinevelniegy tökéletesen ér- 
zéketlen recepcióst, de ő így született. Hála égnek egy 
, Super Galactic Traveller class" szobára jók vagyunk 
nála, ám hamarosan kiderül, hogyaz. SGT, a hangzatos 
név a harmadosztályt takarja, ami azért még mindig 
jobb mint egy Boeing 747-es első osztálya. Hetykén 
odaveti: ,...és ne.is reménykedjünk, hogy magasabb 
osztályt kapunk". Hát jó lenne változtatni a modorán 
a kedveskének. .. Miután kitöltöttük a kérdőívet, meg- 
érkezik Krage, a BellBot, alias a londiner. Látván, nincs 
csomagunk és csak SGT osztályúak vagyunk, gyorsan 
le is lép. A faragatlan! Elég érdekes felfogása van az 
életről: minden vágya, hogy kabrióval száguldjon az 
óceán felé, szörfdeszkával a hátsó ülésen, CsajBot az 
egyesen, pár doboz sör a hűtőben, majd egy igazi ro- 
mantikus este citrom-zöld naplementé- CPU/RAM: 
ben. Sebaj, mintha azt mondta volna, SYSTEM: 
szívesen segít, csak hívjuk a Chat-O-Mat X-TRA: 
szélén is látható képpel. És tényleg! Min- 
den helyszínen érdemes megidézni, mert 
jön belőle értelmes információ is. 

Fentible, a DoorBot is megidézhető a 
Chat-O-Mat-on megjelenő fizimiskájá- 
val. Szellemét egy megbízható, kedves 
ügyvédből örökölte, csak ne lenne fele- 


INTERACTIVE 


odamenni. Ha sike- 










dékeny és hirtelen változó jellemű ennyire. Neki is 
vannak jó ötletei néha. Utunk során a következő, aki- 
vel találkozhatunk, Nobby lesz (LiftBot), azaz a liftes 
fiú, akiből valójában négy van (minden függőleges 
liftben egy-egy). Régen katona volt, ma már nem is 
tudja, miért harcolt, A sok film, amit megnézett, tel- 
jesen megkavarta — az viszont biztos, hogy egyik ke- 
zét egy csatában vesztette el. Az összes összeszed- 
hető betegséget elkapta, beleértve a szófosást és az 
agymenést is. Egyikük még fejetlenségben is szenved. 
Végül, de nem utolsó sorban Fortillian Bantoburn 
OPerfluous, a BarBot, alias Mr. Mixer is utunkba ke- 
rülhet a játék folyamán (és kerül is...). Ez a szemé- 
lyiség-modell található sok galaktikus bárban, de 
mint a Blarghish faj tagja, ő is romantikus lélek. Egy 
nap vissza akar menni Blarghiföldre és egy kicsiny 
kocsmát nyitni a viharos nyugati parton. Szegény 
üresjáratba került, mert a TV-ben felsorolt alkatré- 
szek hiányoznak a legutóbb rendelt italhoz (törött 
TV! Itallapon? Ki utálja ennyire a tévét? Meg itt ez a 
darált madár, Starling dolog? Érdekes...). Ha meg- 
éhezünk, és első 
osztályú kaját sze- 
retnénk, megtalál- 
hatjuk az első osz- 
tály éttermében — 
már ha van jogunk 


DINVILIL dIHSUVIS 





rül elérnünk, hogy ilyen kiszolgálást kapjunk, akkor 
D"Astragar, a maltre dbot, alias pincérfiú kellene, 
hogy kiszolgáljon. Kellene, ha nem lenne aprólékká 
széthullva. Szegény fiú a francia akcentusa mellett 
még eléggé visszautasító - mármint hogy néhány 
visszautasított utas jól helybenhagyta. Kezei össze- 
vissza hevernek a teremben, de azért ragaszkodó tí- 
pus. Nem hajlandó nekünk se asztalt adni. Bökdös- 
sük csak meg egyetlen épen maradt (hátsó) felét jó 
párszor: ki tudja, hátha jobb belátásra tér... 

Nincs más hátra, mint Shortbut Sweet, a Szippant- 
0-Gép. Amikor személyiséget gyűjtöttek a robotok- 
hoz, mindenki pénzt kapott a donorságért, s minél 
jobb személyiséggel rendelkezett, annál többet. Ami- 
kor Shortbut felajánlotta az övét, nézegették egy pár 
percet, és közölték vele: sebaj, ingyér jó lesz. Mindig 
is alantas munkákat végzett, a Szívás óriási előrelépés 
számára. Bár ezt nem igazán fogta még fel: utálja a 
munkáját, az életet és ha zavargálják, Viszont szereti a 
csirkét és a pihenést, ki tudja miért. A dobozkájába té- 
ve a tárgyakat, majd a hullámvonalkódot mellé téve 
könnyen eljuttat mindent a megadott helyre, persze, 
csak ha működőképes és nem nyelt félre semmit. Egy 
lény van még a hajón, akiről szót kell ejteni: Blue 
Parrot, a kék norvég papagáj igen különös lény. A hajó 
építésének kezdete óta itt van, senki se érti, mit keres 
itt. Imádja a sült csirkét és a pisztáciát, hihetetlen 
bunkó szövege van, károg, mint egy vénember, és kun- 
csorog, mint egy kisgyerek, valamint a Szippant-O- 
Géppel sincs valami jóban. 

Népes társaság. Könnyfakasztó poénok, hülyeségek, 
fárasztó ötletek. Induljunk hát neki a hajónak, derítsük 
ki, mi is történt valójában, ki is az a Titania, kinek 
szétszóródtak a hajón a részei, ami pedig a legfonto- 
sabb: irányítsuk vissza a hajót a Földre. És egyáltalán, 
tudja valaki, hogy miről szól ez a játék?! 

Akinek valami nem megy, az lesse meg a CD-n a 
cikk folytatását, a komplett végigjátszást. Maradok 
mindenki őszinte híve, Newl-O-Cal. (Pe.x 
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VÉSZHELYZETBEN 


Divattá vált a számítógépes játékokat , véres, agresszív, népbutító" és számtalan hasonló jelzővel illet- 
ni. Ha van játék, melyre a fenti jelzők aztán végképp nem illenek, akkor az az éppen vizsgált Emergency. 


alán a ,vérest" még rá lehet húzni, mert egy- 
1 egy akció után azért maradhatnak vértócsák a 

színen. Nem csigázom tovább a nagyérde- 
műút: az Emergency-ben megadatik nekünk, hogy egy 


baleseti mentésirányító bőrébe bújjunk. A balesetek 
bekövetkeztekor az alkalmas járműveket a megfelelően 


felszerelt személyzettel kell a helyszínre irányítanunk. 
Magát a mentést is mi magunk kell, hogy levezessük, 
mert tűzoltóink, rendőreink és mentőseink , kissé lem- 
mingek" , csak akkor cselekszenek, ha pontosan a tud- 
tukra adjuk, hogy mit várunk el tőlük, viszont akkor 
precízen teljesítik a feladatukat. 

Hűséges olvasóink biztosan emlékeznek a játékra, 
hiszen már láthattak egy játszható demo változatot az 
áprilisi számunk CD mellékletén (20). Az akkori demó- 
val voltak apró gondjaim, s a hozzám érkező segítség- 





kérő e-mailek tömegéből úgy gondolom, nem csak az 
én fantáziámat indította be ez a teljesen egyedülálló 
játék. Mostanra megérkezett az angol nyel- 
vű változat 9896-os bétája, amivel volt sze- 
rencsém játszani — egészen addig, míg meg 
nem érkezett Pelace és ki nem túrt a gépem 
elől. Sebaj, míg ő játszik, elme- 
sélem, hogy gőzerővel folyik a 
teljesen magyar nyelvű változat 
készítése is, mely a hazai ke- 
resztségben a , Vészhelyzet" 
nevet kapta. 
Minden művelet alapja a kö- 
zös mentőbázis, erről a helyről A 
tudjuk indítani a mentőegysége- 
ket. A balesetek súlyosságának 
függvényében vonha- 
tunk be a mentésbe FE 
távolabbi helyeken lé- 
vő egyéb, különlege- 
sen felszerelt egységeket is. A já- 
ték tükrözi a szomorú valóságot, 
minden mentőakció pénzbe kerül, 
ráadásul sokba. Ugyan az anyagi 
lehetőségeink korlátozottak, de az 
már teljes egészében csak rajtunk 
múlik, hogy a rendelkezésünkre 
álló összeget milyen egységek 
mozgósítására fordítjuk. Ha úgy 
tetszik, küldhetünk mentőautó 
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fezanttó 


MD Mild 1) 


Sam. Joe 


helyett mentőhelikoptert is, logikusan sokkal több pén- 
zért. Az azonos típusú egységek száma végtelen, azaz 
nem kell attól tartanunk, hogy nem lesz több rendőr- 

autó vagy rendőr a bázison, ha újabb egységet akarunk 
indítani, Viszont egy bizonyos számúnál több eszközt 
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csak akkor vethetünk be, ha rendelke- 
zésünkre áll mozgó parancsnoki 
poszt. A játékban elérhető 
eredmény függ attól, hogy 
egy-egy mentésre mennyi 
pénzt, időt, eszközt for- 
dítunk. A küldetések vé- 
gén a program haté- 
konyságot számol. 
Az irányítás megle- 
hetősen egyszerű. Aki 
valaha látott Command 
and Conguert, annak nem 
fog gondot jelenteni az egysé- 





gek mozgósítása. Minden jármű ,alapértelmezésben" 
bír sofőrrel, de a kezelőszemélyzetet már külön kell ki- 
jelölnünk. Rendőrből és mentőápolóból/orvosból csu- 
pán egy , fajta" áll rendelkezésünkre, de tűzoltóból már 
három különbözően felszerelt várakozik a bázison. Fi- 
gyeljünk oda, hogy milyen esethez kit küldünk ki: 
egy lakástűznél fontos, hogy mentőcsapatunk ren- 
delkezzen lélegeztető készülékkel, de egy sima köz- 
úti balesethez teljesen felesleges vegyvédelmi felsze- 
reléssel ellátott embereket küldenünk. Mi több, ha 
tévedünk a csapat felállításakor, akkor a túl vagy alul 
felszerelt lánglovagok neki sem látnak a munkának. 
A grafikáról 
csakis szuperla- 
tívuszokban le- 
het beszélni. 
Azok a progra- 
mok is, amiket 
eddig láttunk a 
Topware-től, na- 
gyon jók voltak 
az átvezető ani- 
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mációkban. Most, ha 
lehet, még rátettek egy 
lapáttal, s igényes 3D 
animációk nagyon jó 
zenékkel, effektekkel 
felvértezve kötik össze 
az egyes küldetéseket. 
Magának a játéknak a 
grafikája nagyon letisz- 
tult, németesen precíz. 
Biztosan ismeritek 
azokat a gyűszűnyi kis 
modellautókat, amiket 
terepasztalok díszíté- 
séhez árulnak, a játék 
teljesen ezekre emlé- 

cáll  keztet. Éles kontúrok, 
aprólékosan kidolgozott fázisrajzok, úgy tetszik, ahogy 
van. És még csak bika 3D-s kártya sem kell hozzá. 

A küldetésekben két óriási pozitívumot vettem ész- 
re. Az első az, hogy sikerült változatossá tenni a fel- 
adatokat. Izgalmas marad a játék az elejétől a végéig, 
mert mindig találunk valamilyen új, addig még 
nem látott elemet. A változatosság illusztrálá- 
sára az első pár küldetés példaképpen: motorbi- 
cikli vs. traktor a mellékúton, eltűnt turista vs. szaka- 
dék — mindig máshová zuhan, tény- 
leg meg kell keresni —, FI-es 
verseny előkészületei, az- 
tán a balesetnél men- 
tés, a börtönből szö- 
kött gyújtogatót el- 
csípni, közben a fel- 
gyújtott házakat ol- 
togatni — ez is nagyon ál- 
lat, mert rá kell jönni, hogy ki 
a gyújtogató (természetesen min- 
den újraindításnál más és más). Továbbá 
patak vs. a hatodik B osztály, bevásárlóköz- 
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pont vs. gázrobbanás. (Éppen itt tartok, mert Pelace 
még mindig nem enged vissza a géphez.) A második 
pozitívum, hogy a feladatok sem törvényszerűen lesz- 
nek fokozatosan egyre nehezebbek — ezzel agyonütnék 
a valósághű feelinget" -, hanem van egy pici szórás a 
kihívásban. Egy tömeges baleset után lehet, hogy egy 
könnyebben megoldható feladat következik. Nagyon 
tetszik, hogy a küldetéseknek valahol oktató jellege is 
van (például ha benzin ömlött az útra, akkor azt a 
mentés megkezdése előtt semlegesíteni kell, a tűzol- 
tásnak csak akkor lehet nekikezdeni, ha kikapcsoltuk az 
áramot, elzártuk a gázcsapot, stb.). 

Érdekes megfigyelni a játék fejlődését. A játszható 
demóban hajlamosak , kalandtúrára" indulni a jármű- 
veink. Ha valami az útjukban áll, akkor nem tudták 
egyszerűen kikerülni, hanem lementek a térképről — a 
bétában ez a hiba már nem fordul elő. Ellenben két ap- 
róság van a játékban, ami nem tetszik. Gyakran előfor- 
dul, hogy a bámészkodók miatt nem tudnak dolgozni 
a mentőcsapataink, Ilyenkor kellenek a rend őrei, akik 
elvezetik a bámészkodókat. Sokat kell velük pepecselni, 
igazán elférhetett volna egy ,tömegoszlató" funkció a 
megafonnal amúgy is felszerelt járőrkocsira. A másik, 
hogy ugyan lehetséges több különböző egységet egy 
időben kijelölni, de valamiért nem tudom ezzel a mód- 
szerrel , megmondani" az embereimnek, hogy mind- 
annyian szálljanak be ugyanabba a járműbe. 

Nagyon izgalmas, igényesen kivitelezett, és témájá- 
ban abszolút egyedi játékot kap az, aki megvásárolja 
majd a Vészhelyzetet. Ugyan a cikk írás pillanatában 
pontos megjelenési időt és árat még nem tudunk, 
de a forgalmazó ígérete szerint nagyon 


kedvező áron fogják kínálni a játékot. 
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Bár a repülőgép-szimulátorokkal lassan patakot lehet rekeszteni (mármint ha a dobozokat belehajigál- 
juk mondjuk a Rákos-patakba), azonban ritkábban tűnnek fel míves helikopterekkel foglalkozó játékok. 
Ezen üdítő kivételek közé tartozik a Mindscape által hamarosan piacra kerülő Team Apache. 


z új játékok általában a ,soha nem látott 
precizitású, a világ legjobb grafikájával ren- 
delkező" stb. szuperlatívuszokkal érkeznek. 


Itt bizony nem ez történt, egy meglehetősen erős 
húzással szimplán a kedves játékos elé tárnak öt (!) 
oldal tényanyagot, amit aztán meg is valósítanak a 
játékban. Hadd említsek egy kiváló példát a leírásból: 
, A játékban a következő sérülések érhetik az Apache 
helikoptert: bal hajtómű, jobb hajtómű, meghajtás, 


avionikai berendezések, fő rotor, farok rotor, bal fegy- 


verzetfüggesztő pilon, jobb fegyverzetfüggesztő pi- 
lon, gépágyú, Hydra rakéták, Hellfire rakéták, Stinger 
rakéták, bal futómű kerék, jobb futómű kerék... ". 

Hmm, azt hiszem, a programozó srácok egy darabig 
elbíbelődhettek a sérülések modellezésével, mert bi- 
zony ha egy találat miatt kidurran a bal futómű ab- 


roncsa, igencsak billegősen rakod le a "koptert a talaj- 
ra. Nem is beszélve, hogy mennyire kiegyensúlyozat- 


lan lesz a gép, ha elszáll a jobb pilon. 


Maga a modellezett harci helikopter is a világ jelen- 
legi legjobbjának számít. Miután a vietnami dzsungel- 


harcokban világosan megmutatkoztak a polgári és ka- 
tonai szállítóhelikopterekből átalakított harci helikop- 
terek hiányosságai (főként a legáltalánosabban hasz- 
nált UH-1 és AH-! különböző változatai), egy vado- 
natúj, kifejezetten a harci feladatokra tervezett heli- 
koptert kezdtek el kifejleszteni. Ebből a fejlesztésből 





született meg a McDonnell-Douglas AH-64A Apache. 


A fő követelmények világosak voltak: minden nap- 
szakban és időjárásban bevethető, az ellenség páncé- 
losait és élőerőit nagy pontossággal és hatékonyság- 
gal elpusztítani képes, a csapatlégvédelmi fegyverek 
(.50 cal géppuska, 23 mm-es légvédelmi gránát, váll- 
ról indítható légvédelmi rakéta) találatait elkerülni 
és/vagy túlélni képes, kétszemélyes, nagy manőverező 
képességű, közvetlenül a föld felett harcolni képes 
erősen páncélozott harci helikopter. (Micsoda mon- 





dat! felterjesztelek 
Pulitzer-díjra! — Mr. 
Chaos.) Az elsődleges 
hadszíntérként Közép- 
Európa volt tervezve 
(ne felejtsük el, a het- 
venes évek még a leg- 
vadabb hidegháborús 
időszak...) , de termé- 
szetesen trópusi, siva- 
tagi és sarki időjárási 
viszonyok között is 
működnie kell. 
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A játék az egyik legszebb intróval kezdődik, amit 
valaha is láttam, beleértve a Longbow 2-őt is. Mint- 
egy háromszor néztem végig, pusztán szórakozásból. 
Ha összeszedted valahova lepottyanó álladat, nem 
árt néhány pillantást vetni a főmenüre sem, mert 
akad itt is csemege. Igazából csak az egyik menüpon- 
tot, a Graphics Configurationt emelném ki. Itt dör- 
zsölhetik kezüket a több video- illetve gyorsítókár- 
tyával rendelkező kevesek, hiszen a program kétféle 
hardveres D3D-t és kétféle videokártyát, plusz az 
MMX-et képes támogatni. Nem kispályás megoldás, 

A játékban összesen három hadjáratot lehet végig- 
harcolni. Zöldfülűeknek ajánlott a Utah-I kiképzőcso- 






















mag, ahol a szimulátor minden porcikájával megis- 
merkedhet. Ha már komolyabb feladatokat is megcél- 
Zol, légirendészeti feladatok várnak rád Kolumbiában, 
ahol (minő meglepetés...) a gonosz kokainbárókat 
kell eltüntetned. A krém, a csúcsok csúcsa azonban 
az oroszok elleni harc - ezt Litvániában élheted át, 
ahol az országot lerohanó orosz elitcsapatokat kell 
móresre tanítani. Először azonban illene végigrágni 
magadat a kiképző bevetéseken, melyek segítségével 
tökéletesen elsajátíthatod az Apache kezelését, és 
növelni tudod túlélési esélyeidet. Egy szakavatott ka- 
tona, MW Officer McNabbit fogja egyengetni utadat, 
és lát el jó tanácsokkal, utasításokkal. A témakörök: 





felszállás, leszállás, navigációs ismeretek, nem irányi- 
tott és irányított fegyverek használata. A tanfolya- 
mot vizsgabevetés zárja. 

A legnagyobb önállóságot a hadjáratoknál kapjuk, 
hiszen szinte mindent mi vezethetünk. Bizony, nem 
árt tudni azt sem, hogy nemcsak a szimulátoros ré- 
sze fontos ennek a játéknak, hanem a , körítés" is el- 
sőrangú fontosságú. Hiába vagy az egész kontinens 
legjobb pilótája, ha elhanyagolod az utánpótlást, 
nem lesz mivel repülni. Első lépésként egy alakulatot 
kell választani, melynek sorait erősíteni (esetleg 
gyengíteni, hehe...) fogjuk a hadjárat folyamán. Utá- 
na egy fogas kérdésre kell választ adni: akarjuk-e ke- 
Zelni a személyzeti ügyeket? Ez csak elsőre tűnik hü- 
lyeségnek, de igen nagy jelentősége van: minden 


egyes pilóta és lövész külön-külön lelkivilággal és tu- 


lajdonságokkal rendelkezik. Van, aki a Hydra rakéták 
nagymestere, akad, aki éjjel denevér módra tud re- 
pülni. Van, aki a biztonságot teszi az első helyre, 



















egyesek azonban az agresszivitásukat szeretik kiélni 
csata közben. A mi feladatunk egy ütőképes csapat 
kialakítása és menedzselése. Tudnia kell a parancs- 

noknak, hogy melyik feladatra ki a legalkalmasabb. 

Ha vállalod a személyzet kezelését, ez a feladat rád 
vár. Az első lépés a megfelelő pilóták és lövészek ki- 
választása: minden harcos neve és fényképe alatt ol- 


P133, IGMB RAM a] vashatsz egy ki- 
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Ha minden rendben, egy előretolt bázist láthatsz, 
ami az otthont jelenti számodra. A Campaign Clock 
mutatja a pontos időt, ahol akár a következő beveté- 
sig is elugorhatsz. A hadjárat real-time folyik, azaz 
időnként feladatok érkeznek, esetleg utánpótlás, ne- 
talántán friss hírek, minden percben más, de azért 
nem egyszerre zúdulnak nyakadba. Az Operations 
címszó a szokásosnak mondható bevetéstervezés 
mellett helyet ad a Personnel nevű legénységkezelő 
modulnak (ezt most találtam ki...0), a SITRAP" fe- 
dőnévre hallgató térképnek és a Duty Rosternek, ahol 
az Apache-okat tudjuk az adott feladatra kijelölni. 

A Crew alatt szemlélhetjük meg legényeink állapotát, 


itt lehet nem megfelelő morál esetén némi lelki masz- 


százst nyújtani. A feladatokat azonbán az emberek- 
kel együtt gépek hajtják végre, ezeket is istápolni 
kell. Ezt a Crewchiefs Hangarban tehetjük meg, a 
Maintenance alatt a gépek sérüléseit szemrevételez- 
hetjük. Ha valami megrongálódott, akkor a Crewchief 


kijavíttatja fürge szerelőivel, akiket nekünk kell kijelöl- 
ni a feladatra. A felfegyverzést is itt ejthetjük meg 
Weapons Loading álnéven. 

Miután rémülten veszem észre, hogy lassan kifogy 
alólam a papír, gyorsan még némi ízelítőt nyújtanék a 
grafikai részről és a repülésről — aki többre is kíván- 
csi, ruccanjon át a CD-re. Bár Schuerue kollegám 
fészket rakott az első, útjába kerülő fán, a szimulátor 
kellő tapasztalat esetén nem túlságosan bonyolult. 

A repülési modell egyszerűen fantasztikus, kifejezet- 
ten kedve van az embernek a levegőbe kapaszkodnia. 
A látvány miatt érdemes is itt maradni, hiszen szinte 
hihetetlenül szép körben minden. Az utakon például 
jelentős forgalom zajlik, akár ki is lőheted szegény ár- 
tatlan civil lakosokat. Az épületek nem egyszerű do- 
bozok, hanem szépen kidolgozott templomok, irodák, 
stadionok. A fényeffektek lenyűgözőek, különösen 
tetszett a nyomjelző lövedékek látványa, ahogy a ka- 
bin felé tartva egyre nagyobbnak és gyorsabbnak tűn- 
nek. Csodálatosan tükröződnek a tavak és az üvegek, 
szépséges robbanások pettyezik a dzsungel textúrá- 
ját. Kis túlzással még a koszfoltok is megtalálhatóak 
a motortakarón, ott jobbra a rotor mögött. Különö- 
sen igényesek az éjszakai fények. Érdemes néhány 
infravörös csalit kidobálni, majd visszafordulva meg- 
lesni, hogyan világítják meg az alattuk lévő tájat. Ne- 
kem az állam is leesett. Kifejezetten CNN-szerű kép- 
Zetet kelt az éjszakai maradékfény-erősítős kamera 
képe, utoljára 1991-ben láttam ilyet a Sivatagi Vihar 
híradófelvételeiből. 

A végére még egy apróbb beépített realizmus: ha a 
pilótafülkében ülsz, észrevehetően rázza a rotor az 
egész helikoptert, ugyanis a fordulatszám függvényé- 
ben kissé remeg a kép... PcX 
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KELETI SZÉL FÜSTÖT ÁRASZT 


A táncparkettek világa helyett inkább a bombatölcsérektől szaggatott orosz sztyeppe a kedvencem, 


"ezért nem haboztam magam rávetni a két, magát fényesen kellető korongra. Egyszerre jutott el hozzám 
(az Eastern Front és a kiegészítő CD. A pattogó katonazenék kellemes aláfestést nyújtottak az egész já- 
ték folyamán, bár legnagyobb bánatomra a híres volgai férfikórus nem szólalt meg. Annál inkább min- 

: denféle lövegek, géppuskák és egyéb kevéssé lovagias gyilokeszközök. 


TalonSoft nem igazán má kezdte a kissé bo- 
Éj A nyolult, ugyanakkor igazán hiteles körön- 
k kénti stratégiai játékok fejlesztgetését. An- 
:nak idején az egyik legkedvencebb játékom volt a 
ttleground: Ardénnes, amely (a Battleground soro- 
5 zat részeként) az utolsó igazi német offenzíva esemé- 
nyeit dolgozta fel. Ennek az akkoriban briliánsnak szá- 
mitó játék méltó utódja (és egyben egy új sorozat nyi- 
ftótagja) az Eastern Front. 
Miraz, amit kínál? Először is, a játék kifejezetten a 
keleti frontra koncentrál: Segítségével a Barbarossa- 
5 tervtől kezdve, a legutolsó. berlini csatákig végigjátsz- 
:hatjuk a történelem egyik legvéresebb frontvonalának 
"harcait. A játék a jól bevált hexás alapokra épült, kö- 
irönkénti lépésváltással, Ugyanakkor javítottak a tény- 
leg kissé nehézkes játékmeneten, például már egy: kö- 
irön belül elintézhetjük a légi csapásokat, tüzérségi tá- 
" mogatás kijelölését és az ellenséges csapatok leroha- 
" mását. Ez tényleg sokkal emberközelibb, és nem tart 
(egy-egy forduló 4-5 percig. Ami igazán meglepő volt, 
Haz az eddig látott legkorrektebb lexikonrész. Arra még 
! nem láttam példát, hogy helyes magyar elnevezések- 

. kel, ékezetekkel együtt szerepeljenek a honvéd csapa- 
IN tök harceszközei, Mindezek mellett megjelennek a.ma- 
gyar fejlesztésű vagy gyártású haditechnikai eszközök 

is, mint például a:39M Csaba páncélautó; 
Összesen (a Mission Pack 1 -gyel együtt) 122 sce- 
nario, illetve 15 hadjárat várra bátor hadvezérre, hogy 


végső csapást mérjen Oroszország Anyácska testét té- 


pő vagy a Vaterlándot fenyegető ellenségre. A megfe- 
lelő hadjáratoknál vezényelhetjük a hagyományosnak 
mondható német és orosz csapatok mellett a román, 
az olasz, a finn, a lengyel és a magyar csapatokat ís. 
Ékes példa erre a , Honvéd inRussia" , amikor a 2. Ma- 
gyar Hadsereggel kellfene) helytállni a túlerőben lévő 
orosz csapatokkal, A történelmi eredményt, azt hí- 
szém, mindenki ismeri, de azért elárulom: nagyon nem 
mi győztünk. Valahogy. nekem. sem volt sok esélyem a 


T-34-esek ellen néhány kerékpárral. Másik kedvencem a 


, Budapest to Vienna" hadjárat, amikor a magyarorszá- 
4 gi utóvédhatcokat vívhatjuk meg a Barna Medve ellen. 
Ha megvan a megfelelőnek látszó hadjárat (ajánla- 
: tos a Polish Tragedy-vel ismerkedni a játékkal, arány- 
lag könnyűnek moridható), nincs más hátra, mint né- 
hány finombeállítás: Ilyennek mondható a káraktered. 





arcképének kiválasztása, nevének bekopogása, ezután 
egy döntő jelentőségű kérdés merül fel: gyalogos csa- 
patok, avagy kifejezetten páncélos erők tartozzanak-e 
parancsnokságunk alá? A kétféle erő egészen más le- 
hetőségeket rejt magában, egészen másfajta harcmo- 
dort megkövetelve. Személy szerint sokkal izgalma: 
sabbnak tartottam a jól szervezett páncélos seregtes- 
tek lehengerlő hHarcmodorát, bár a hagyományos G. I. 
Joe stílusú .púhítsd meg a tüzérséggel, aztán roham" 
sem rossz — a nehézségi fokozat 
kiválasztása már csak a hab a 
képzeletbeli tortán. 

Ha elrendeztél mindent, akkor 
rád vár a füstös és véres csatatér. 
Az első dolog, ami szemet szúrt, 
az az egyik legszebb tájkép, amít 
valaha is láttam stratégiai játékban. 
Szinte a legutolsó lánctalpnyom is 
kiválóan látható, nem is beszélve a 
parasztházak oldalánál látható két-  ! 
kerekű kordékról. Maga a csatatér 
többféle nézetből is megtekinthető, A 
alaphelyzetként a 3D Normal nézet 
működik. Ennek két kicsinyített 
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üzemmódja is van, a felére (30 Zoom-Out) csökkentei 

tet, illetve a negyedrészre (3D Extreme) zsugorítottat.-E 
két utóbbi elsősorban az áttekintést szolgálja — akit za- ! 
var a 3D, annak a hagyományos 2 dimenzió, illetve en- 
nek , feles" változata is rendelkezésére áll. A képernyő 
alján helyezkedik el az eszköztár, amivel majdném min- 
dent elérhetünk, ami igázán fontos lehet a játék folya- 
mán. Balról a jobb kezem felé haladva találkozhatunk a 
legelső kápcsolóval. Komolyra fordítva a szöveget, itt 
tudjuk továbbadni a kört a gépi (esetleg másik emberi) 
ellenfélnek. Következő kedves kallantyúban az egyik leg- 
fontosabb (és néha legbosszantóbb) kapcsolót tisztel- 
hetjük, amely az egység mozgása és tüzelése között 

vált át. Mindén egységtípus rendelkezik egy bizonyos 
mennyiségi akcióponttal (a jó öreg AP). Ezekből a pon- 





:  tokból fogyaszt le elég rendesen minden egyes mozgás 
és tüzelés. Természetesen a mozgásra költött pontok 

" mennyisége erősen függ a talaj milyenségétől (síkság, 

1" erdő, sziklás hegyoldal, város stb.), amin mozog az egy- 
! ség. A tüzélés is bizonyos (egységtől függő) AP-be ke- 
" rül. Van még egy harmadik, speciális támadás, a:leroha- 
, nás (leánykori nevén assault). Általában erős harckocsi 

sapattal érdemes megpróbálkozni ezzel a brutális meg- 

1 oldással. A dolog lényege, hogy a mozgással támadsz" 
" rá a szomszédos hexen ücsörgő ellenséges csapatra. Ez 
" tapasztalataim szerint kb. a felét igényli AP-idnek. Igen 

atásos támadás, legyengített csapatokat képes nyom 

: nélkül eltávolítani a hexből, Ugyanakkor érdemesnek 

. tartom megjegyezni, hogy nem törvényszerűen sikeres a 
" dolog, volt márrrá példa, hogy a T-34-esek sikeresen 

"verték vissza páncélosaimat. A háború kezdeti szaka- 

§ szában azonban igen sikeresen alkalmazható, például 

előzetesen már legyengített gyalogoscsapatok ellen, 
Fontos szerepet tölt be-a játék folyamán a tüzérség. 
, Ezen egységek párbeszédablakát hívja be a kicsi ágyút 
" szimbolizáló ikon. Ide számítandó a szokásos 
i lövegek mellett a gyalogos egységek aknavetői is. 
b löveg tüzét egy-hexre irányítva egész rendes mé- 
:szárszéket lehet rendezni. Vigyázat, a lövések nem 

, azonnal, hanem a kör végén dördülnek elt Lehet vi- 

" szont a tüzérségi eszközökkel azonnal is lőni 

a célpontot, Ekkor normál módon tudsz velük lőni. 

1 Az ásó meglepő módon a gyalogos egységek beásá- 
sát jelzi. Ha kommandód vakondok módjára belefúrta 
magát az anyaföldbe, sokkal nehezebb kipiszkálni, kárt 

1 okozni:benne. Alkalom nyílhat a-gyalogósok szállításá- 
ra különböző közlekedési eszközökön, ennek lebonyo- 

" lításában segít a következő ikon. A fel/lerakás is jelen- 
.tős AP-árral rendelkezik, de. a nagyobb mobilitás és a 
gyorsabb szállítás miatt megéri. Általában fél-lánctal- 

" pasokon vagy teherautókon történik a transzportálás, 
: de nem egyszer a harckocsikra is felkapaszkodnak a 
Szegény nyuszik. A ,Save AP for Firing" gombot soha 
nem használtam, elméletileg egy lövésre valót megőriz 

1 mozgás közben. A mellette szerénykedő gomb ugyan- 
, ilyen megőrzést szolgál; de a szállított egységeknek 
F biztosítja a leugráláshoz szükséges AP-t, 

A némileg feljebb említett lerohanást a Resolve 

" Assault ikonnal hajthatjuk végre. Kis puskaropogás, né- 

1 mi robbanás, lánctalpcsikorgás. Ha minden az előzetes 
"tervek szerint alakult, akkor az esetleges túlélő ellensé- 
. ges csapatok fejvesztve menekülnek a szomszéd hexre. 
1 A tüzérségnél hatásosabb légi támo: cpu, /RAM: 

jatást hívhatunk a szomszéd ikon- SYSTEM: 
nal. Ha egységednek rálátása van az 

. ellenséges csapatra és van némi légi 

. támogatás, akkor rendet vághatsz kö- 

" zöttük, Kifejezetten hatásosnak bizo- 

: nyult ezra:harckocsik ellen, főleg a 

. nehezebb páncéllal (KV-1 , KV-2) 

. rendelkező szörnyetegek ellen — szin- 
én a kör végén érkeznek a Stukák. 


jésássjé 


Az egységeket (főleg a né- 
meteket) nem mindig könnyű 
megtalálni a térképen, pláne 


zsolhatunk a csapatok talpa 

alá, mely jelzi hovatártozásu- 

kat, és eléggé kirívó a tájhoz 

képest. Így-akkor is jól látható- 

ak, amikor mondjuk kicsinyi- 

tett térképet használunk. A 

Jump Map segítségével gyor- 

san lehet az esetleg nagymére- 

tű csatatéren szökellni. Miu- 

tán mindig a koncentrált-tá- 

madás híve: vagyok, nem sokszor használtam ezt, csak 
néha. amikor a megérkező utánpótlást irányítottam a 
megfelelő helyre. A kis távcsővel az adott egység által 
belátott területet jelenítjük meg. Igen fontos dolog, 
hogy a magasabb egységbe tartozó csapatok a megfe- 
lelő parancsnoksággal együtt mozogjanak és támadja- 
nak. Ezeket az ,összetartozásokat" mutatja meg az 
utolsó előtti ikon, amely az egy csapatba tartozó egy- 
ségeket rózsaszínes (nemrvicc...) körvonallal látja el. 
Egy tipikus Panzer Batallion egy csapat felderítő-pán- 
célosból (általában Pz. II), négy csapat közepes/ne- 
hézpánicélosból (Pz.(II./V-/V./VI. vala- 
melyike) illetve a gépesített parancs- 
nokságból áll: Ha nincs a csapatok 
környékén a parancsnoki jármű, akkor 
lőszerutánpótlást sem kapnak. Ugyan- 
akkor illik vigyázni a sérülékeny teher- 
autókra, nem érdemes közvetlenül az 
első vonalba küldeni ezeket. Végesetül 


va 


1NOd34 Nu31s 
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Az egyik alapelv a játék során a koncentrált tűzerő.. § 
A scenario kezdetén esetleg szétszórva elhelyezkedő 
egységeimet mindig a megfelelő szervezeti rendbe fej: 
lesztettem fel (az azonos csapattestbe tartozó egysé: 
geket egy helyre vontam össze); és így, összeszedett 
tűzerővel támadtam. Igen fontos mozzanat a játékban, 
hogy mindig két-három kiemelt fontosságú győzelmi 
pont elfoglalása/megtartása a feladat. Ha ezeket a he- 
lyeket biztosítottuk legalább egy-egy komplett 
Batállionnal, indulhat a szabad vadászat. Érdemes mi- 
nél több ellenséges egységet eliminálni, mert pontokat 
kapsz érte, A hetente esedékes utánpótlásnál ezekből " 
(illetve e győzelmi magaslatokért kapott pontokból) 
vásárolhatsz, , utántöltheted" csapataidat. 

Nézetem szerint a jelenlegi legjobb. körönkénti 
wargame-hez volt szerencsém, bizony alaposan helyben- 
hagyta az eddig etalonnak tekintett PG2-őt. Izgatottan 
várom. a folytatást, amely remélhetőleg még 1998-ban 
megérkezik, és a nyugati fronttal foglalkozik. 











mító Ouake-világot. Már hivatalos megjelenése előtt szárnyra kaptak a legkülönfélébb híresztelések, 


rosszmájú kritikák - mi úgy döntöttünk, hogy mindenképpen látni akarjuk a teljesen befejezett játé- 


kot, s akkor adunk majd értékelést róla. 


itathatatlan, hogy az Unreal számos tekin- 


tetben meghaladja a Ouake II-t, és egy 

csomó olyan dolgot már alapból tud, amit 
az eddigi uralkodó csak kiegészítéseken keresztül 
volt képes felmutatni. A fejlesztőknek sikerült egy 


összefüggő világot megépíteniük, amelyek ugyan pá- 


Ilyákra tagolódnak, de ez teljesen elsikkad az óriási 





méretek, az adrenalin-pumpáló játékmenet, a léleg- 
zetelállító grafika, és a folyton változó, szítuáció-ér- 
zékeny (tényleg!) zene eredményeként. 

Maga a történet sem a szokványos , jöttem, 
hogy kinyírjalak, bumm", hanem egy egészen me- 
rész húzással bedobják a játékost a mélyvízbe, 
mégpedig teljesen fegyvertelenül! A börtönűrhajó, 





RAAFAZ nev hir 





SZÉP ÚJ VILÁG 


Mindenki felfokozott érdeklődéssel várta, hiszen sok tekintetben felülmúlja az eddigi etalonnak szá- 
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amelyen rabként utazunk, kényszerleszállást hajt 
végre egy ismeretlen bolygón, és mire magunkhoz 
térünk, már csak üres cellák, kihalt folyosóksvala- 
mint kétségbeesett üvöltések, artikulátlan halálsi- 
kolyok fogadnak. Kijutva a hajóból egy csodálato- 
san szép világ fogad, amelyet eléggé beárnyékol, 
hogy az előttünk ideérkező vérszomjas, agresszív 
Skaarjok már leigázták az őslakosokat, és amint a 
mellékelt ábra mutatja, kezelésbe vették a szeren- 
csétlenül járt legénységet is. Nem lehet más cé- 
lunk, mint épp bőrrel elpucolni innen. 

Az Unreal 10 különböző fajtájú lénnyel vár ben- 
nünket. A Nali névre hallgató őslakosokat leszámítva 
— akik tisztelnek bennünket, amiért szembefordulunk a 
Skaarjokkal — még így is kilencfajta intelligens szörny- 
nyel kell felvenni a harcot: Ez a máshol megszokottak- 
nál lényegesen nehezebb lesz, köszönhető az egészen 
kivételes mesterséges intelligenciának — annak a Steve 
Polge nevű úriember munkáját dícséri, akit a Ouake- 
hez írt reaper bot atyjaként tisztelhetünk. Az csak 
hagyján, hogy elugrálnak, fedezékbe vonulnak a lövé- 
seink elől, de betéve tudják a pályát, képesek hátulról 
meglepni, vagy akár más-más módon harcolni külön- 
böző terepeken. Mondhatni teljességgel kiszámíthatat- 
lanok. Az sem mindegy, hol találjuk el őket: a karon 
nyilván kevésbé sebződnek, mintha fejükbe puffanta- 
nánk (viszont elég nehéz jó helyen eltalálni egy repke- 
dő izét). Kilenc különböző fegyverrel vehetjük fel a 
harcot; ezek nem okoznak majd túl sok fejtörést, ha 
valaki korábban már előtanulmányokat folytatott a ha- 
sonszőrű játékokon. A harci rész tehát tökéletesen 
meg van oldva, aki ezért szereti a 3D-s, lövöldözős já- 
tékokat, nem fog csalódni, hacsak abban nem, hogy itt 
bizony néha veszít! 

Megmondom azonban őszintén, utálom a túlpör- 
getett felhajtást. Már a Ouake II esetében is gyalá- 
zatosnak tartottam, ahogy a megjelenése után 
azonnal fanfárok hada kezdte el hirdetni a Megvál- 











tót, ahogy rögtön számos szaklap és website meg- 
választotta az év játékának, ahogy szuperlatívusz- 
okban beszélt róla mindenki, és a negatívumok csak 
ritkán, zárójelek között jöttek elő. És tessék, a tör- 
ténelem megismétli önmagát. Úton, útfélen mást se 
látok-hallok, mint hogy teljesen elszállt emberek, 
újságok, cikkek hozsannáznak: az Unreal szuper, az 
Unreal gyönyörű, leveri a Ouake II-t stb. A PC-X-től 
megszokhattátok már, hogy igyekszünk objektíven, 





de azért kritikus szemmel figyelni a vi- 


k CPU/RAM: 
lág játékait. Épp ezért hamar felvető- SYSTEM: 
dött bennük, hogy hol vannak az el- . . XTRA: 
hallgatott, zárójeles negatívumok? 
Nem sokkal a megjelenés után GT INTERÁESS 
többekben megfogalmazódott aza — ECOBIT KFT. 
TEL.: 351-3078 


bírálat, hogy szép-szép az első pár 
pálya, aztán után leül az egész, és 
nem áll másból, mint bolyongásból, 
a kijárat kereséséből. Még ha ez nem 


P166, IGMB RÁMIKSI] tium II-n is (ja, természetesen 


WIN95 
3D TÁMOGATÁS [51 





Ae Edit Brush Camera Options window Macros Help 


Made [ove CameraZönuh 7] 


Gut [15 


a] actor 








is igaz teljesen, kétségkívül van benne valami. Bár 
igyekeztek úgy megoldani, hogy ne ,kulcs és ajtó" 
problémára egyszerűsödjön le a dolog, így még in- 
kább megnehezítették a haladni vágyó játékos dol- 
gát. Felmerült néhány kifogás a grafikával kapcso- 
latban is -— igaz, vehetjük ezt szőrszálhasogatás- 
nak is. Például, miért nem lehet széttocsogni a 
vért, ha belemászunk egy tócsába? Vagy néhány 
helyen olyannyira tobzódtak az effektusokban a fi- 
úk, hogy egyszerűen lehetetlen- 
ség, amit az ember a , szemével 
érzékel" (üvegpadlón haladva 
alattunk egy folyosót látunk, de 
amikor a padló véget ér, nem 
erre a folyósóra jutunk le, ha- 
nem egy másik helyre, pedig 
fentről jól látható, hogy a fo- 
lyosó folytatódik tovább a sem- 
miben). És mindehhez sajnos 
hozzá kell tenni, hogy a játék 
szinte teljesen élvezhetetlen 
egy normál, középkategóriás 
Pentium gépen (166-200 
MHz), egy fokkal jobb, ha 
MMX processzoron ketyeg, és 
bizony számos alkalommal 
akad probléma még egy Pen- 
54 olyan gépekről beszélek, amely- 
ben van 3D gyorsítókártya 
is!). Ez pedig nem vet éppen 
1 jó fényt az Unreal motorjára. 
] Gondoljuk csak meg, a fej- 
! lesztés jóval az előtt kezdő- 
dött, hogy a Pentium II egyál- 
1 talán létezett volna, és hacsak 
az Intel meg nem támogatta a 
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fiúkat néhány prototípussal, nem igazán érthető 
és elfogadható ez a gépigény. 

Az ellenérvre újabb ellenérvként hozható azon- 
ban fel, hogy máris sokan érdeklődnek a játék grafi- 
kus engine-je után (itt van mindjárt a Duke Nukem 
Forever, aminek fejlesztői egy nap gondolkodás 
után messzire elhajították a Ouake II motorját 
— John Romero pedig már most töri a fejét, hogy a 
Daikatana II esetleg erre a motorra épülne). Ebben 
az a pozitívum, hogy a konkurens fejlesztők érez- 
nek fantáziát a játék alapjaiban, sőt már azt is látni 
vélik, hogyan gyorsítható fel, hogyan lehet még 
többet kihozni belőle. És ez az, amit az Unreal 
számlájára lehet írni: létrehoztak egy új Univerzu- 
mot, egy új standardot, amit mások nem okvetlenül 
megelőzni akarnak, hanem finomítani, felhasználni. 
S nem utolsósorban, ebben bizony hatalmas pénz- 
összszegek is rejlenek. [fex] 


Sam. Joe 
, Déja vu" érzés minden szinten: mint amikor a Doom után 
megláttam a Ouake-et, pont ennyivel szebb az Unreal a 
Owake II-höz képest. Viszont a gépigényre is teljesen áll a 
dolog. Emlékeztek, hogy el voltuk szontyolodva, amikor azt 
tapasztaltuk, hogy a Ouake-hez Pentium kell? Kábé ugyanez 
az érzés fogott el, amikor kipróbáltam az Unrealt a tuningolt 
Pentium 166 MMX konfigon, 3DIx-szel, Már az első pályán 
is akadozott, de amikor később rám rontott 2-3 ellenfél egy- 


szerre, akkor az egész lassított filmé változott. Szóval ah 
hoz, hogy a játék ne csak szép legyen, de folyamatos i 
KELETT LATTER SénnanE TET er VETN TATÓ 
(ENSZ ETA mert a teljesítményt fokozó, telj 
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A MÁSODIK FELVONÁS 


Amig várunk a , kölcsönkért " Ouake II motorra íródott játékokra. megérkezett az első kiegészítés a 
Xatrix fejlesztőcsapatától. Nos, látva a The Reckoninget, sok időbe telik majd, mire a Ouake II kimegy a 
divatból, legalábbis, ha ehhez hasonlóan igényes és színvonalas munkák jelennek meg a jövőben. 


történet ugyanott kezdődik, mint az erede- 

ti játék, A Stroggok bolygója felé kilőtt 

kapszulánkban száguldunk, amikor is egy 
baleset eltérít minket az eredeti landolási helytől. 
[NT NIR ESZ EREKET ZET Ereje 
mocsaras vidék tavacskájában kötünk ki. Senki-ne 
higgye, hogy ez egy szerencsés hegyi piknik kezdete, 
a három fő részre bontott 15 szint során bőven. lesz 
olte kata 





Mint az a későbbiekben kiderül, elsődleges felada- 
tunk egy titkos holdbázis elpusztítása. Azonban 
el elet ET TTL AN tlan áLE LTE otááát aa 
mesen kidolgozott pályán kell átküzdenünk magun- 
kat. A helyszínek nemcsak elérik, de helyenként túl is 
szárnyalják az eredeti pályák színvonalát! A kezdeti 
szintek új környezetbe vezetnek minket - tavakkal 
szabdalt kanyonok, vékony párkányok, széltől átjárt 
barlangok -, ahonnan egy csatornarendszerbe, onnan 
pedig a Stroggok katonai létesítményébe juthatunk el 
Itt nincs más dolgunk, mint a hangárokban elkötni 
egy hajót, ami a végső helyszínre, a holdbázisra repít 
allatt ll ágat e [doztejáát ae té leleteit] 
helyenként korcsolyapályára emlékeztető talaj 
biztosítja a sokszínűséget. Az új ellenfeleket 
tekintve nincs sok változatosság: mindössze 
kettő akad belőlük. Az egyik agyors mozgású 
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[eme Tera kel ez ge age e tes 
zo sonlít. Hatalmas ugrásokkal próbál a nyakunk- 
7 ba ugrani, messziről savat köp. vízralatt még 


hatékonyabb. mint szárazon, ráadásul halálát 
18 is savas darabkái szétszórásával teszi kelle- 
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metlenné. Mindez kicsit durván hangzik, de nem kell 
ju á ee ea á da lgátataáánka án aáteáu Et ő 
, dolog", amivel találkozhatunk, az a javító robot, 
Rossz Szokása, hogy a már elintézett Stroggokat újra 
tudja aktiválni, ami ellen az egyetlen megoldás, ha 
minden hullát darabokra lövünk szét. Lelőhetjük a ro- 
botot is — még védekezni is fog! - de nem érdemes, 
mert néha titkos helyekre juthatunk a segítségével 
(persze, miután nyomra vezetett, nincs semmi, ami 
megóvná nyomorult életét, hehe). 
[erat zi eket alán] 
kevésnek tűnik, de a régi ismerősök 
is gyakran fognak meglepetéseket 
okozni: a sima zsoldosok például 
hyperblasterrel és lézerrel, a rakétás 
nőszemélyek hőkövetős rakétával 
támadnak, és még sorolhatnám! 
Emellett néhányuk energiapajzzsal 
kal MEGSZ ue atya ekre 
kat is eléggé megnehezíti — például 
d egy ilyen Gladiátor csak a harmadik 
BFG telitalálattól roskad össze! 
A három új fegyver azonban segít e 
problémák orvoslásában. Az első 
egy csapda, amit a talajon kell elhe- 
lyezni. Kis idő múlva aktiválódik, és a közelébe me- 
részkedő lényt — vigyázat, ezek lehetünk akár mi is! — 
beszippantja, elpusztítja: majd kis élelmiszer kockává 
alakítja, Rendkívül mókás, tökéletes megoldása az újra- 
hasznosításnak! A második egy lon Rippér nevezetű 
[dát ata 
hoz hasonló lövedékeket 
lő ki, amelyek a falak kö- 
zött pattognak, de sze- 
rencsére minket nem se- 
beznek — jól használha- 
[Era aaa tágei 
P90, 16MB RAM 
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C3 Nick 


A Phalanx gyorsító ágyú két magnézium lövedéket lő 
ki, amik becsapódáskor felrobbannak. Igen-igen hatá- 
sos, már a látvány is gyönyörű, ráadásul , rocketjump- 
(ll SN aaa ágál [doh á  VZZ ÁLLTA 
gond van: az ellenfeleink is használják - kárunkra. Az 
jonfegyvert a zsoldosok, a Phalanxot pedig a Gladia- 
torok: Rálelhetünk egy új powerupra is, ami négysze- 
da elettt Nova ez toltet Let 

Részben az új ellenfeleknek, részben a pályák kiala- 
kításának köszönhetően a The Reckoning nehezebb 
lett az eredeti játéknál. Ez, szerintem, az előnyére vált, 
hiszen a Ouake II önmagában még hard fokozatban 
sem jelent túl nagy kihívást. Ha a befejező képsorokat 
aszt ton tetu tut tut árra tát ao tri 
ket a kockákat más filmekben vagy játékokban — a játék 
single player része kitűnően sikerült. Nézzük, mi a 
helyzet, ha hálózati játékra akarjuk használni a CD-t. 
Hét új pályát találhatunk a korongon, ezek közül az 
egyik a már ismert , Edge" (O2DMI) kissé módosított 
változata. A többi egytől-egyig nagy, csak sok játékos 
által használható map. Már az eredetiből is hiányoltam 
a 2" (face-to-face, egy az egy elleni) játékra alkalmas 
pályákat, ezt a problémát most se orvosolták, hiszen 
ezeken a szinteken is csak ffa-t (free for all, mindenki 
mindenki ellen); illetve csapatjátékot lehet folytatni. 
Ráadásul annyira hasonlítanak egymásra — hasonló 
szinkombinációk és visszatérő motívumok jellemzik 
ela erne ut t UN 
melyiken van. Elképzelhető, hogyha az ember sokat 
játszik rajtuk, ráérez a hangulatukra, de első ránézésre 
a multiplayer esetében az egysíkúság volt a jellemző. 
Egy biztos: az új fegyverek ezeken is fel fogják dobni a 
hangulatot. Főleg a csapda az, ami egymás elleni játék- 
ban.biztosan fog okozni jó néhány vicces percet! 
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C8C, STARCRAFT, UGYAN MÁR! 


A PC-X áprilisi számában már olvashattatok egy előzetest az akkor még erősen a fejlesztési stádium- 
ban álló programról. Örömmel jelenthetem, hogy többé-kevésbé olyan lett, mint az előzetes alapján 
vártuk — bár a második részből csak az utolsó béták egyikét láttam. Ezek alapján elmondhatom, hogy 
nagyon tetszik, bár egy-két morogni valót találtam benne. 


ohamos ütemben folyik a hibák eltávolítása, 

vagyis ,már a kanyarban van" a program. 

Hogy valóban a játékos ízlésének megfelelő, 
és a hibáktól minél mentesebb programot dobjon piac- 
ra az Interplay, tesztelésénél igen merészen járt el: az 
Interneten toborzott beta tesztereket, akik már a játék 





első, igen korlátozott verziói óta folyamatosan vesznek 
részt a fejlesztésben ötleteikkel, hibalistáikkal 

A M.A.X. 2 története jóval az első rész után, pon- 
tosabban egy lázadás, az emberiséget és a vele szim- 
patizáló idegen fajokat tömörítő szövetség (Concord) 
létrejötte után kezdődik. A megmaradt lázadó kolóni- 
ák ,meggyőzése" mellett azonban új fenyegetéssel is 
szembe kell néznie a szövetség 
csapatainak: a Sheevat faj túlélőiből 
gyorsan fenyegető agresszorok 
lesznek, a túlélés egyetlen lehetsé- 
ges eszköze a minden eddiginél öl- 
döklőbb háború a gyökeresen eltérő 
technikát használó fajok között. 
Számos bolygón zajlanak az össze- 
csapások, a cél a főhadiszállás 
megtalálása és elpusztítása. Három 
formában játszható a program: kö- 
rökre osztott stratégiaként, amikor 
a játékosok (legyen akár a gép, akár 
az előtte ülő ember) szigorúan egy- 
más után teszik meg lépéseiket. 
Második módként a jól ismert on- 
line formában játszható, mikor is 
mindent egyszerre kell irányítani, 


figyelni, valamint harmadiknak ott a kettő keveréké- 
ből álló szimultán, amikor a körönként megtehető lé- 
péseiket egyszerre adják meg a játékosok, és 
találkozás esetén azonnal reagálhatnak egy- 
más jelenlétére, addig meg türelemmel vár a 
program. A négy küldetéssorozat és 24, gép 
elleni játékra készített önálló 
küldetés során nemcsak futu- 
risztikus jég-, sivatag- és lá- 
vabolygókon fordulhatunk 
meg, hanem még a jó öreg 
Földön is zajlanak csaták — 
különböző világvárosokban és 
környékükön küzdhetünk, saj- 
nos idáig még nem sikerült el- 
verekednem magam. 

A terepet nem részletekből rakja ki a 
program, minden térképsaz utolsó pixe- 
lig előre le van renderelve, nincsenek 
kockahegyek és állandóan ismétlődő te- 
reptárgyak — a tengerekben például zá- 
tonyok és lagúnák váltogatják egymást. Jó hír a 30 
kártyával nem rendelkező játékosoknak, hogy a M.A.X. 2 
nem is követel magának ilyen vasat, mivel a renderelt 
felületen pixelekből álló grafikával jeleníti meg az egy- 
ségeket, épületeket, ennek ellenére igen jó térbeli ha- 
tást tud kelteni, ami a grafikusok hozzáértését dicséri. 


A közelítést fokozatok nélkül lehet szabályozni a teljes 
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játéktérnél is nagyobb mérettől egészen közel, alig né- 
hány egységet befogadó nézetig. Különleges újítás a 
ránézet dőlésszögét szabályzó kapcsoló, amely szintén 
fokozat nélkül adja meg a ,kamera" és a talaj egymás- 
hoz viszonyított szögét. A különböző menük szaba- 
don eldobálhatók a képernyő négy oldalára, és elrejt- 
hetők, ha nagyobb játéktérre van szükség. Számos 





kapcsoló segít a gyors eligazodásban: kérhetünk dom- 
borzatra feszített rácsot — amit egy szárazföldi táma- 
dásnál nem árt ellenőrizni, hiszen a lejtő meredekségé- 
től függ, hogy egységeink meg tudják-e mászni, vagy 
kerülni kell —, infót sok egyéb mellett a lőtávolságról, 
hovatartozásról, érckészletről is. 

A gördülékenyebb játékmenetet segítő és igen 
csak kényelmes újítás a skycamek bevezetése, ezek a 
terület vagy egység figyelésére beállított kamerák a 
térkép felett az aktuális játéktértől függetlenül mu- 
tatják a választott képet, és parancsok ugyanúgy ki- 
adhatók rajta keresztül, mintha odaváltanánk a fő- 
képernyővel. Az egységek irányítá- 
sában is történtek komoly változá- 
sok, megjelent a ,kutasd fel és 
semmisítsd meg" parancs — az egy- 
ség automatikusan kóborolni kezd, 
és minden, az útjába kerülő ellen- 
séget megpróbál megsemmisíteni, 
amíg saját maga is el nem pusztul. 
A fejlesztett őrzés" parancs hatá- 
8 sára a közelben érzékelt betolako- 

Hl dót nem passzívan várja, hanem 
megpróbálja lőtávolságba hozni. Az 
építkezés is kezelhetőbb lett, a kép- 
ernyőre felugró sávból választhatjuk 
ki a kívánt épülettípust, és akár 
többnek is kijelölhető a helye. Az 
engineer vagy a constructor szép 
egymásutánban nekilát felhúzni 








azokat, ehhez azonban nem kell vonalban állniuk, a 
térkép egymástól távol eső pontjain is lehetnek. 
A pozitívumokért az építési sebesség befolyásolásá- 
val kell fizetnünk, ugyanis nincs lehetőségünk több 
anyagért gyorsabban elkészíttetni a kívánt épülete- 
ket. Az egységek gyártása nem változott, megmaradt 
a teljes képernyőt lefoglaló gyártásbeállító menü — a 
ráfordított anyag mennyiségét növelve lehet gyor- 
sabb működésre is bírni üzemeinket, ésva gondosan 
összeállított gyártássorok ismételtethetők. A gazda- 
sági részben azonban történt egy igen gyökeres vál- 
toztatás a fentieken túl, amit már nem tudok ilyen 
kitörő lelkesedéssel fogadni. A bányászatot talán 
túlságosan leegyszerűsítették, az üzemanyagot telje- 
sen megszüntették, csak ércet és aranyat lehet bá- 
nyászni, az utóbbit nem is a bányával, hanem a fel- 
dolgozóval. Ráadásul a nyersanyagokat nem kell 
szállítani, hanem a tenger közepén úszó platformról 
is azonnal bekerülnek a ,nagy kalapba", az építő 
egységek és gyárak számára nem lehet átadni érce- 
ket, ha pedig nincs elég, akkor nem befolyásolható, 
hogy melyik építkezés vagy egység építése álljon le. 
Minden eddiginél nagyobb átalakulás azonban az új 
fajok, a Concordián belüli nyolc többé-kevésbé humanoid 
klán és a Sheevat játékba hozatala. A klánok már nemcsak 
annyiban térnek el, hogy bizonyos egységeik egy csipet- 
nyivel jobb értékekkel rendelkeznek mindenféle fejlesztés 
nélkül, de mindegyiknek van néhány speciális egysége is, 
amelynek további különleges képességei vannak az önja- 
vító mechanizmustól a rejtőzésig. A Sheevat biomechani- 
kus (félig élő) fegyvereinek és eszközeinek csak egy része 
feleltethető meg valamely humán egységnek, ez több 
mint száz új, és néha gyökeresen eltérő stratégiával hasz- 
nálható/használandó járművet jelent. Amíg kitapasztalja 
a játékos minden új egység előnyét és hátrányát, a vele 
való játékot, az ellene való védekezés legjobb módját, né- 
hány órát biztosan eltölt a gép előtt. 
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Az előre gyártott küldetések mellett (azon a 60- 
on , pillanatok alatt végig lehet szaladni"), küldetés- 
tervező és egyéni beállítású csata is a játékos(ok) 
rendelkezésére áll. Az ilyen egyedi csatáknál a játé- 
kosok — akik maximum nyolcan lehetnek gép és em- 
ber vezérelte vegyesen — három játéktípusból vá- 
laszthatnak. Az első kettő már ismerős lehet, a 
győztes az lesz, aki az ellenfelek összes egységét el- 
pusztítja (vagy elég az összes épületet lerombolni). 
A harmadik a CTF, vagyis a ,szerezd meg a zászlót" 
- itt a rögzített vagy mozgó zászlót kell megszerez- 
ni és megtartani néhány körig. Csapatjátékra is le- 
hetőséget ad a M.A.X. 2, a szövetségesek egységei 
nem lőnek egymásra automatikusan, sőt skycam- 
jeik és radarjaik adatait is megoszthatják, de azt 
nem szabad elfelejteni, hogy egy szövetséget sokkal 
könnyebb felbontani, mint megkötni. 
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A M.A.X. számos beállítási, nehezítési, könnyítési 
lehetőségről is ismert volt, a második rész, ha lehet, 
még többet kínál ezekből, elég valószínűtlen, hogy 
bármely stratéga ne tudná igényeihez hangolni. Ap- 
ró részletek sokasága, amelyre talán nem is figye- 
lünk, teszi igazán hangulatossá és félelmetesen rea- 
lisztikussá a játékot: a különböző robbanások, tüzek 
sokfélesége, a járművek hatása a háttérre, a vízi egy- 
ségek fodrokat keltenek maguk körül. A felszín egyál- 
talán nem sik, és a készítők ígéretéhez híven valóban 
látható különbség van a hegytetőn álló és a völgy- 
ben állomásozó egységek mérete között. 

A grafikához hasonlóan a hanghatások is nagyon 
részletesen kerültek kidolgozásra: nemcsak az egysé- 
geknek és a tevékenységeknek van saját hangja, hanem 
a terep is szolgáltat némi zajt, mint a hullámok csobo- 
gása vagy éppen a láva fortyogása. Hosszabb játéknál 
sem válnak unalmassá ezek az apró zörejek, részben 
az egység állapotától függően, részben véletlenszerűen 
hasonló, de más hangok kísérik az eseményeket, va- 
gyis ha lő kettőt az assault gun, az nem lesz kétszer 
pontosan ugyanaz a hang, bár jól felismerhetően azo- 
nos. Az már abszolút hab a tortán, hogy az előre rög- 
Zített hangokat a játékos saját készítésűre is könnyen 
lecserélheti. A játék menetébe szinte egyáltalán nem 
beleszóló, csak hangulati szempontból érdekes részle- 
tekhez tartozik még az őshonos állatfajok megjelenése 
is, ezek nem in- 
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kíváncsi, vagy ép- 
pen csak a terüle- 
tüket védő lények 
- a ,kábelrágó 
egértől" a jég- 
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BÁRSONYSZÉKBEN VAGY KISPADON 


Sok focimenedzser programmal találkoztam az elmúlt években, volt közöttük jobb, rosszabb, felvonultat- 
tak fél világot átölelő játékos adatokat, csillogó-villogó grafikát, ezeregy fajta lehetőséget, de valahogy 
egyik sem lopta be magát a szívembe. Az USM fejlődését távolról kísérem figyelemmel elég régóta, most 
pedig eljött az alkalom, hogy önkezemmel nyúzzak meg egy tesztpéldányt. Úgy tűnik, ő az igazi. 


2 USM98 kétfajta üzemmódban játszható. 

A könnyebbik a szakvezető, amikor ,csak" a 

csapatépítés és az eredmények produkálása a 
feladat, míg a nehezebbik a kiubmenedzser, amikor 
szinte mindennel nekünk kell foglalkozni. Utóbbi tekin- 
tetében nem hoz újdonságot a játék, a feladatok itt is a 
szokásosak; hirdetések szervezése, szponzorok szerzé- 
se, pénzügyek, a stadion fejlesztése, és persze a szak- 
vezetői feladatok. Én edzőként próbáltam szerencsét, 
nagymama fokozaton (nem vicc!), és az alábbiakat két- 
három nap játék után, 12-15 fordulóval a hátam mö- 
gött írom, ami ugyan nem volt elég mindenre kiterjedő 
tapasztalatok szerzésére, arra viszont bőven, hogy a 
csapatommal a lehető legközelebb jussak a kieséshez. 
Ebből is látszik, hogy a szakvezető élete sem egyszerű 
(vagy abszolút nem értek ahhoz, amit csinálok). 
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Egy focimenedzser - mármint játék — több részből 
áll össze, ezek kidolgozottsága dönti el, hogy mennyi- 
re jó vagy rossz. Ilyen fontos tényező például a kezel- 
hetőség, a felhasználói felület bonyolultsága, illetve az 
ehhez tartozó grafikai megoldások. Nyilván nem képer- 
nyőkön keresztül akarok kóvályogni, hanem a lehető 
legrövidebb úton el akarom érni a számomra fontos 
funkciót (helyszínt). Az USM párhuzamosan kétfajta 
navigálást biztosít, a megszokott ikonos-képernyős- 
mutogatóst, és egy sokkal gyorsabb menüset. Mind- 
kettő jól átgondolt, kb. két perc alatt átlátható, ami 
pedig a grafikát illeti, ötletes, kézzel rajzolt, illetve ani- 
mált, semmi gond nincs vele. 

A program lelke a csapatösszeállítás, a játékosok 
elemzését biztosító rész. A korábban említett , nagy 
ászok" nálam rendre itt véreztek el, többek között 
azért, mert az egyes játékosok adatait külön-külön 


képernyőkön vagy keskeny táblázatok- 
ban jelenítették meg, teljesen kizárva a 
globális összehasonlítás lehetőségét. 
Az USM itt is kettős megoldással szol- 
gál: egyrészt a kartotékrendszert hasz- 
nálva név szerint rendezett listát ka- 
punk játékosainkról, a nevekre kattintva 
pedig egy külön képernyőn láthatjuk a 
részletes információkat. Ugyanakkor a 
megfelelő összeállítás kiagyalásában egy 
összehasonlító táblázat segít, amely 
tartalmazza képességeiket és jelenlegi 
állapotukat. Ez rendezhető tetszőleges 
tulajdonságra, sőt, képes egy vagy két 
adatot grafikusan is megjeleníteni. Amit" 
fájlalok, hogy nem rendezhető posztok szerint — ez 
különösen az első alkalommal jönne jól, ami- 
kor is a véletlenszám-generátor hajigálja fel a 
játékosokat a listára. 

Az USM tehát az a típusú focimenedzser, 
amely minden játékosról megmondja, hogy 
melyik szerepben és a pálya melyik oldalán 
játszik a legjobban (pl: jobb hátvéd, baloldali 
középpályás, csatár, stb.), ugyanakkor nem 
köti meg a kezünket, ha valami extrém hülye- 
séget akarunk csinálni (például a középcsatárt 
MI a kapuba állítani, jobb szélsőt baloldalon ját- 
szatni stb.). A négy alapposzthoz egy-egy 
alaptulajdonság tartozik, így a kapus a védés- 
ben, a hátvédek a szerelésben, a középpályások a 
passzolásban, míg a csatárok a kapura rúgásban jeles- 
kednek. Ezeken kívül van még 9 tu- 
lajdonság; ezek közül a legfonto- 
sabb talán az erőnlét, amely alap- 
vetően befolyásolja a pályán nyúj- 
tott teljesítményt. Mondanom sem 
kell, hogy ezek mennyire fontosak 
a csapatépítéskor és új játékos vá- 
sárlásánál. A válogatásban segítsé- 
günkre van még egy számérték, ez 
pedig a pályán nyújtott eddigi, át- 
lagos teljesítmény, ami fontos 
szempont lehet, ha két játékos kö- 
zött kell döntenünk, illetve meccs 
közben ez mutatja meg, ha valaki 
rosszul játszik, és le kéne cserélni. 
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Két másik fontos terület a formáció összeállítása, il- 
letve a csapat edzése. A program egyik speciális képer- 
nyőjén állíthatjuk be az általános paramétereket: ki le- 
gyen a csapatkapitány, ki lője a szabadrúgásokat, 
szögleteket, milyen felállásban és felfogásban játsszon 





a csapat. A pálya sematikus ábráján jól látszik mindez, 
tehát, ha például valakit rossz helyen akarnánk játszat- 
ni, az rögtön kiderül és korrigálható. Kioszthatunk 
egyéni feladatokat is, például fogd ezt az embert, ma- 
radj hátul, menj előre, stb. Van itt még két dolog: a 
begyakorolt , figurák" és a pontrúgások koreográfiája. 
Ezek olyan helyezkedésből, passzolásból és más meg- 
mozdulásból álló taktikai elemek, amelyeket adott szi- 
tuációban a játékosok képesek végrehajtani. Az utóbbi 
létrejöttén kívül a dolog alapfeltétele a megfelelő felál- 
lás. A program önmagában nem ismer túl sokat, az ál- 
talános 4-3-3, 4-4-2 mellett megtalálható néhány 
nem annyira megszokott is, de lehetőséget kínál arra, 
hogy mi magunk készítsünk újakat. Ehhez két eszközt 
kapunk segítségül, a formációszerkesztőt és a taktika 
beállítót - ezek azon részei a játéknak, amelyek egy- 
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Advanced Tactics 





szerűen lenyűgöztek. Bár máshol is találkoztam már 
hasonlóval, az USM jóval összetettebb, mégis sokkal 
egyszerűbben átlátható és kezelhető. A formációszer- 
kesztőben a játékosokat szimbolizáló kis köröket he- 
lyezzük el a pálya megadott helyén, amelyek a helytől 
függően más-más színnel jelölik az adott he- 
lyen játszó posztot. A taktikai képernyőn a 
mérkőzés közben kialakuló, tényleges szituá- 
ciókban (középkezdés, kapuskirúgás, szöglet, 
büntető), kell megadnunk a csapattagok he- 
lyezkedését és mozgását, persze külön arra az 
esetre, ha nálunk van a labda, és arra, ha az 
ellenfélnél. Egy jelképes labda mozgatásával 
tökéletesen nyomon követhető, ki mit csinál 
majd az adott szituációban, és ha ez nem tet- 
szene, bármikor változtathatunk rajta, Ugyan- 
ezen a képernyőn van lehetőségünk a koráb- 
ban már említett speciális , figurák" és a pont- 
rúgások a koreográfiájának létrehozására. A 
dolog leginkább talán egy egyszerű animáció 


szerkesztésre hasonlít: először ki kell választani, hogy 


kik szerepeljenek a , filmben", majd ,képkockáról kép- 
kockára" , azaz lépésről lépésre meg lehet mondani, 
hogy ki passzoljon kinek, a többiek közben merre fus- 


sanak, hol vegyék át a labdát, és ki lőjön végül kapura, 


hiszen erre megy ki az egész. 
Az USM kétfajta edzésmódot kínál: a csapat- és 


egyéni edzést. Az előbbit egy órarenden kell beállíta- 
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ni, a különböző gyakorlatokat szim- 
bolizáló kis ikonok , beragasztásá- 
val", de igénybe vehetjük egy as- 
szisztens kolléga segítségét is, aki 
sec-perc alatt összecsap egy edzés- 
tervet. Fontos, hogy mindenképpen 
legyen ,egyéni edzés" is ebben a 
tervben! Utóbbihoz szükségünk 
lesz személyi edzőkre. Őket ugyan- 
úgy szerződtetni kell a csapathoz, 
mint a játékosokat, általában egy- 
egy tulajdonság fejlesztésére híva- 
tottak, de vannak univerzálisak is. 
Persze mindegyiknek különböző a 
tudása, a jobb, tapasztaltabb több pénzbe kerül. 

Az előbb arról beszéltem, hogy ,meccs közben" 
történt valami. Nem tévedés, az USM - szemben a 
, Nagy ászokkal" (érthetetlen, hogy miért hanyagolják 
el ezt a részt) - képes a teljes meccset az orrunk előtt 
















lejátszani, persze ha akarjuk, azonnal szembesülhe- 
tünk is az eredménnyel. Senki ne számítson mondjuk 
egy FIFA98 szerű élményre: egy stilizált pályán stili- 
zált játékosok rohangálnak, ugyanakkor mindenféle- 
képpen van ,kispad" hangulata a dolognak, ott lehet 
élni a pályán, lehet szurkolni a fiúknak. Persze, ezen 
túlmenően intézkedhetünk cseréről, változtathatunk a 
taktikán, visszajátszhatjuk, illetve elmenthetjük a 
szebb megmozdulásokat. 

A játékosok eladásával, vételé- 
vel foglalkozó rész megvalósítása 
tökéletes, mondhatni élethű. A ke- 
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resésnél többféle szempont szerint rendezhetjük a já- 
tékosokat, a kiválasztottakra ráállíthatunk egy em- 
bert, aki megfigyeli őket meccseken és jelentést ad, 
felvehetjük a kapcsolatot a klubbal, alkudozhatunk, 
végül úgyis a játékos menedzsere dönti el, létrejön-e 
az üzlet vagy sem. Eladásnál is több lehetőség van: 
megszabadulhatunk valakitől gyorsan, de az ára alatt, 
kirakhatjuk listára, de le is tilthatjuk, mondván, ne is 
próbálkozzanak, nem eladó. Időről időre jönnek aján- 
latok az embereinkre, és a kézikönyv szerint akár az- 
zal is szép pénzt lehet csinálni, ha fiatalokat felneve- 
lünk, majd elpasszolunk. 

Ha már a pénz szóba jött, két negatívumot is meg- 
említenék. Az egyik, hogy a szakvezető módban ab- 
szolút nincs definiálva, hogy milyen pénzügyi kötött- 
ségeink vannak. A program egy 20 milliós összeget ad, 
de hogy ezt szabadon elkölthetjük-e vagy esetleg ha- 
szonnal kell visszaadjuk évvégén, erről nem szól a fá- 
ma, sem a kézikönyv. A másik baj pont az, hogy az 
amúgy 46 oldalas kézikönyvet még így is szűk- 
szavúnak találtam, felmerültek bennem kérdé- 
sek, amelyekre hiába kerestem a választ. 

Nem volt időm rá, hogy kipróbáljam a klub- 
menedzser szerepét, de biztos vagyok benne, 
hogy azok a részek is hasonlóan színvonalasak, 
mint amelyekkel eddig találkoztam. Szerintem a 
kategória kiemelkedő játéka az USM98, ennél 
jobb már csak az lehetne, ha az itt található öt- 
leteket ötvözhetnénk a FIFA grafikájával és a 
Championship Manager adatbázisával. De nem 
vagyok telhetetlen, ez így is kitűnő, sokáig ál- 





em fűznek érzelmi 
szálak a Sensible Soccerhez, ellenben szeretne egy jó 
fociprogramot, szaladjon az üz. 
World Cup 98-at! Nektek is jó s 
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Alig néhány hónapja jelent meg a kiegészítő lemez a Redneck Rampage-hez, máris újra Bubba és 
Leonard bőrébe bújhatunk. Aki nem tudná, kikről van szó, az próbáljon maga elé képzelni két átlagos 
amerikai chips-zabáló, félig alkoholista, nagyokat durrogtató idiótát, akiknek trágársága mellett bárme- 
lyik magyar kocsis zöldülne az irigységtől. Épp ez adta azt a hangulatot, ami miatt sokan szívesebben 
játszottak vele, mint az ilyen szempontból átlagosabb programokkal. 


Z eredeti program jóval a Duke Nukem 3D 

után jelent meg és még mindig ugyanazt az 

engine-t használta. Már akkor sokan húzták 
a szájukat, hogy elavult meg csúnya, de akkor még ez 
megbocsátható volt, mert néhány dologban jobb volt, 
mint az eredeti DN3D. Most azonban a Ouake 2, sőt 
az Unreal után körülbelül olyan érzésem volt, mintha 
egy vérvörös rúzzsal kifestett nyolcvan éves anyókát 
láttam volna tíz centis tűsarkúban, egy szál bikiniben. 
Mert igaz, hogy a készítők sok mindent megtettek, 
hogy kicsit kikozmetikázzák és a mai szintre hozzák a 
programot (például akár 
1600x1280-as felbontásban is 
játszható), de attól még a 
program lelke bizony ősöreg 
és elavult maradt. A tárgyak 
minden oldalról ugyanazt a 
képüket mutatják, az ellenfelek 
körbejárhatók, csak minek, 
mert a négy nézetük közötti 
hirtelen ugrásoktól fájni kezd 
az ember foga. Nem rossz a 
grafika, csak egyszerűen túl- 
haladta a kor. 

Na mindegy, tegyük túl 

magunkat a kezdeti megráz- 
kódtatáson. A program törté- 






nete természetesen újra az életünket megkeserítő 
UFO-k körül bonyolódik. A játék kezdetén egy össze- 
tört csészealj mellett találjuk magunkat. Ez volna az a 
szerkezet, amit hőseink az előző rész végén elkötöttek 
a parkolóból. Ám UFO-vezetési tudásuk még hagy né- 
mi kívánnivalót maga után, amit a MIR űrállomás aszt- 


ronautái is megtapasztalhatnak. A rövid, ámde esemé- 
nyekkel teli utazás a sivatag közepén ér véget. Hőseink 
a járműből kiszállva észreveszik, hogy a pofoznivaló 
idegenek itt sem tétlenkedtek, és bizony sok irtaniva- 
lójuk akad, míg újra hazajutnak Hickston-ba. 





A program természete- 
sen bővelkedik új ellenfelek- 
ben és fegyverekben. Ez 
utóbbiak közül nekem a 
robbanó csirkét kilövő 
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számszeríj tetszett a legjob- 
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mitot tesz az ember a nyílpuskába és úgy irtja az el- 
lent, hanem dinamitot nyom a csirkébe, a csibét a 
nyílpuskába, és így mehet a buli! Az irtandó ellensé- 
gek között ugyanúgy találhatunk félig nyúl, félig anti- 
lop mutánsokat, mint ,pompom lányokat". Kalando- 
zásaim során két jármű volánja mögé is bepattanhat- 
tam, az egyik egy motorbicikli, a másik egy mocsárjá- 
ró ketyere volt. Mindkettőnek saját fegyvere van, az 
elsőnek egy dupla géppuska, utóbbinak egy kis ágyú 
Mindkettő irányítása meglehetősen távol áll a tökéle- 
testől, célozni meg szinte lehetetlen velük. Ez olyan- 
nyira igaz, hogy általában érdemesebb gyalog menni 
és lemondani a száguldás adta élvezetről, mert így 
még az is lehet, hogy életben maradunk. 

Mint már a fentiekből is sejthető, nem voltam ma- 
radéktalanul elégedett a program színvonalával, kicsit 
eljárt felette az idő. A lineáris játékmenet sem tetszett, 
a külső helyszínek után az épületekben egyszerű 
kulcsvadászattá degradálódik a játék. A játék folyamán 
szóló zene és az eléggé változatos hangok, beszólások 
viszont szuperek. Amin a legjobban ledöbben- 
tem, hogy a játék DOS-os, sőt annyira, hogy 
Win95 alatt DOS-ablakban nem is megy (ez per- 
sze éppoly előny is, mint hátrány). Igaz, három 
éve még nagyon fújtunk a Win95-re, de a DirectX 
fejlődésével azért kiderült, hogy vannak előnyei is 
a dolognak. Ma már ezt nem támogató progra- 
mot kihozni kész öngyilkosság, hacsak nem arra 
apellálnak, hogy a DOS mániákusok végre kijátsz- 
hatják magukat egy új progival. (Pcx 
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HOGYAN JÁTSSZUK? 


Ender.EDGE 8. Darthvader 


A most következő cikkben szeretnénk egy-két tippet adni, különösen a többjátékos üzemmódhoz. Mi- 
ért , nyúlunk vissza" egy három hónapos játékhoz? Azért, mert olyan egyensúlyt sikerült teremteni a 
program alkotóinak, amely még táblás játékoknak is dicsőségére válna. Ennek legkiugróbb példája az, 
hogy nem tudunk tanácsot adni, melyik fajjal érdemes játszani. Míg a Warcraft 1-2-ben multiplayerben 
az orkok ellen esélyük sem volt az embereknek, addig a Starcraftban bármelyik fajt választjuk is, megfe- 
lelő stratégiával ugyanakkora esélyünk van a győzelemre. Tippjeinket a játék fázisai szerint fogjuk kifej- 


teni, egyre előbbre haladva egy képzeletbeli partiban. 


I. Az első 14 perc 

Általános: 

Amint megjelenünk, küldjük el parasztjainkat ásványt termelni, 
és minél gyorsabban gyártsunk le annyit, amennyit az egysé- 
gek maximális létszáma megenged (9 vagy 10), Miután kész az 
első farmunk, egy parasztot küldjünk el felderíteni. Ha megvan 
az ellenfél, és már van egy-két harci egységünk (de neki egy 
sem), támadjuk meg a parasztjait, ezzel akkora időhátrányba 
kerül, hogy könnyen megnyerhetjük a játékot. 

Protoss: 

Termeljünk minél több Zealotot! Ennek érdekében nem árt már 
a játék elején több Gatewayt építeni (hiszen az csak 150 ás- 
ványba kerül...) Ezután, a játék kezdeti szakaszában, koncent- 
ráljunk a védelemre, a Zealotok mellett lazán szétszórt Photon 
Cannonokkal próbáljuk meg bevédeni a bázist. 

Zerg: 

F2f-ben (face to face) minél hamarabb építsünk Spawning Poolt. 
Derítsük fel a terepet Zerglingekkel, de már a felderítés közben 
gyártsunk minél több Zerglinget. Természetesen amint lehet, fej- 
tesszük ki a Gyorsabb Futás képességet. Amint megvan az ellen- 
felünk, támadjunk! Néhány kisebb hordával valószínűleg sikerül 


eliminálni az ellenfelünket. Ha ez nem sikerül, akkor állapodjunk 
meg egy kicsit, kezdjük el fejleszteni bázisunkat, abban a szomo- 
rú tudatban, hogy sajnos nem sikerült lerohanni ellenfelünket. 

Ffa-ban (free for all) próbáljunk meg minél hamarabb na- 
gyobb hadsereget létrehozni. Amint lehet, váltsunk át Zerg- 
lingről Hydraliskre, sokkal használhatóbb egység. A seregünk 
aránya nagyjából 1/3 Zergling és 2/3 Hydralisk legyen. Már a 
játék kezdeti szakaszában erőltessük a terjeszkedést, akár a 
többiek rovására is. Stratégiánk a következő legyen: eresszük 
rá Zerglingjeinket az ellenfél harcosaira, és miközben ők a kö- 
zelharccal vannak elfoglalva, hátulról a Hydraliskek lőjék őket 
Valószínűleg Zerglingjeink ,elhulltanak a hosszú harc alatt", 
de sebaj, az amúgy is erősebb főerőnk így már egy nagyon le- 
gyengült ellenféllel veszi fel a harcot. 

Tehát, legyünk mindig agresszívek, minél több bázisunk 


legyen, és ami nagyon fontos, ne hagyjuk ellenfelünket kifej- 


lődni. Kisebb csapatokkal folyamatosan támadjuk, nem baj, 
ha nem foglaljuk el-a bázisát, az is elég, hogy ha a fejlődés 
helyett a helyreállítással lesz elfoglalva (az pedig, hogy 
újabb bázist létesítsen, eszébe sem fog jutni, pedig nekünk 
már lesz egypár), 





FA1477179 








Terran: 

Egyből gyártsunk katonákat, és álljunk be velük védekezni (leg- 
jobb, ha az első épületünk egyből a barrack)! Esetleg, ha már 
van kb. 10 katonánk, akkor építsünk nekik egy vagy két bun- 
kert, de nem kell túlzásba vinni (mivel a bunker nem mozog, 
ezért távolról nagyon könnyű leszedni). Inkább minél hama- 
rabb álljunk át tankgyártásra, és fejlesszük ki a beásást. Ezután 
a védelmünk szinte tökéletes lesz, a beásott tankok és a kato- 
nák megfelelő arányú keverésével. Próbáljunk az emberekkel is 
minél gyorsabban terjeszkedni. Ajánlott módszer erre, ha az új 
főépületet nem helyben építjük fel, hanem a régi, jól bevédett 
bázison, majd odarepítjük végleges rendeltetési helyére. 


2. A játék középső része — F2f / Protoss / Általános: 

Minél előbb fejlesszük ki az Observert és gyártsunk belőle na- 
gyon sokat (8-10 darabot). Ezekkel vegyük körbe ellenfelün- 
ket, úgy, hogy bármerre is próbál kijönni a területéről, mi 
azonnal tudomást szerezzünk róla, Ezt a gyűrűt próbáljuk mi- 
nél kisebbre vonni. A fennmaradó Observereket állítsuk rá 
csapatainkra, mindegyik nagyobb csoporttal legyen legalább 
egy (de az sem árt, ha kettő). 

Ne mindegyik varázslónkból készítsünk Archont, tartalé- 
koljunk párat a támadásokhoz, nagyon jól fognak jönni. Ha 
esetleg nagyobb egységekkel (tehát nem Zealotokkal, hanem 
Carrierekkel vagy Archonokkal) támadunk, akkor készítsünk ró- 
luk hologramot, majd azokat küldjük előre. Ekkor ellenfelünk — 
remélhetőleg — azokat kezdi el támadni, miközben mi veszte- 
ség nélkül lőhetjük őt. Értelemszerűen ez aitrükk csak távolsá- 
gi fegyverekkel harcoló egységeinkre működik. Nagyon fontos, 
hogy kihasználjuk az Arbiter tulajdonságait, nemcsak azt, 
hogy láthatatlanná tud tenni egységeket, hanem a teleportá- 
lást is. A Photon Cannonok mellé telepítsünk minél több kris- 
tályt, nem baj, ha már elértük a Psi Límitet. Ha észrevesszük, 
hogy ellenfelünk kevés kristályt készített, akkor inkább azokat 
támadjuk az ágyúk helyett, hiszen energia utánpótlás nélkül a 
Photon Cannonok nem működnek. 

Töredezett pálya: 

Bázisainkat vegyük körbe Photon Cannonokkal! Ennek több 
oka is van. Egyrészt, az ellenfél sunyi támadóit észre lehet 
venni (mivel látja a láthatatlanokat, mindenféle beóvatosko- 
dó Ghostok ellen hatásos védelmet nyújt). Másrészt, ha 
nem is veri vissza a repülő egységek támadását, de legalább 
felhívja rá a figyelmünket. 

A bázisaink bejáratához a következő védelmi vonalat érde- 
mes felállítani: Beaver, lehetőleg nem egy, hanem több, ezek 
mellé pedig Photon Cannonok. A légvédelmet elég, ha néhány 
Scout ellátja, bár nem árt, ha Dracoonokkal megtámogatjuk 
őket. A Beaverek mellé jó, ha teszünk néhány (nem sok) 
Zealotot; ennek oka az, hogy ellenfeleink ne egyből a sérülékeny 
kukacokat, hanem a Zealotokat támadják. Támadó csapataink 
Carrierekből és Arbiterből álljanak. A fenti módszerrel, varázslat- 


tal próbáljunk minél nagyobb illúziósereget létrehozni, és velük 
harcoljunk. Arbiterünk előnyös tulajdonságait úgy tudjuk legin- 
kább kihasználni, ha belőle is készítünk illúziópéldányokat. Így 
ellenfelünk nem tudja, hogy a három egységből melyiket támad- 
ja, miközben láthatatlan Carriereink folyamatosan támadják. Ha 
szerencsénk van, akkor az igazi Arbiter túl is éli a csatát (ha 
egyedül lenne, akkor ez korántsem lenne biztos), A minél na- 
gyobb túlerő biztosítására jó trükk, ha a csapatot kísérő 
Observert nem vesszük be a csapatba. A 12 egység legyen 11 


Carrier és az Arbiter; az Observer kijelölése után jobb klikkelj va- 


lamelyik cirkálón, és az engedelmes egység máris követni fogja 
azt, 13. tagként csatlakozva az egyébként 12-ben maximált csa- 
pathoz. Az ellenséges flottamozgás szemmel követésére is jó ez 
a módszer, ha az a bizonyos jobb klikk nem a saját, hanem egy, 
az ellenfél irányítása alá tartozó egységen történik. 

Mivel bázisunknak könnyen védhető bejárata van, az ellen- 
fél tömegben támadó, de a kanyonokban megszoruló csapatai 
ellen nagyon hasznos lehet egy-egy Psionic Storm. Nagyon 
fontos, hogy ha már van egy ütőképes (5-6 darab) Carrier se- 
regünk, akkor azokat ne a bázison pihentessük. Mivel 
Observereink folyamatosan tájékoztatnak a helyzetről, ezért 
anyahajóinkat járőröztessük, és az ellenfél frissen telepített, 
még gyenge bázisait szedjük szét velük. 

Nyílt pálya: 
SOK Zealot kell. A Starcraft ár/teljesítmény viszonylatban leg- 
jobb egysége ez, különösen, ha minden létező fejlesztést el- 
végzünk hozzá. Hozzunk létre belőlük 4-5 sereget (50-60 da- 
rab), majd támadjuk meg ellenfelünket. Semmi nem tudja 
megállítani őket! Az sem baj, ha ellenfelünk megtámadott 
minket repülő egységekkel, és mi nem tudunk védekezni elle- 
ne, Rohanjuk csak le nyugodtan a bázisát, mire katonáink el- 
fogynak, lehet, hogy neki már épülete sem marad, Zealoton 
kívül mást nem is érdemes termelni, csak Archonokat. Velük 
a harcot nem érdemes erőltetni, egyetlen funkciójuk a légvé- 
delem legyen. Ha Carrier (vagy bármilyen légi) horda támad 
ránk, akkor szedjük le őket. 12 Archon és 12 carrier csatájá- 
ban általában a veszteséglista a következő; 4 Archon, 12 











Carrier. Ezt az eredményt természetesen csak úgy tudjuk elér- 
ni, ha kedvenc hegesztőbrigádunkat nem hagyjuk magára, ha- 


nem irányítjuk őket, hogy ne az Interceptorokra, hanem a 
Carrierekre koncentráljanak (egyébként ez bármilyen egységre 
igaz, anyahajók ellen csak koncentrált támadással tudunk si- 
kert elérni), Bázisainkat lehetőleg ne szórjuk szét, hanem egy 
tömegben legyenek. Így abba az irányba, amerre saját bázi- 
sunk van, nem kell túl nagy véderőt kiépítenünk. Próbáljuk 
őket egy vonalban tartani, hátunkat lehetőleg a térkép szélé- 
nek vetve. Esetleg nagy pályán egy bázist építhetünk a többi- 
ektől távol, csak a meglepetésszerzés miatt. 

Zerg / Általános: 

Védő egységekből a Sunken Colonyt ne nagyon erőltessük. 
Elég keveset sebez, valamint vannak erre a célra sokkal job- 
ban megfelelő egységeink. Mivel a Zergek elsősorban száraz- 
földön jók, ezért ott biztosan meg tudjuk védeni magunkat. 
Így inkább bázisainkat Spore Colonykkal vegyük körbe. Szá- 
razföldi védelemnek sokkal inkább megteszi néhány 
Guardian. Az, hogy a , lila szmötyi" termeléséért is a 
Colonyk felelősek, nem egyértelmű előny. Ugyanis bázisaink 





így túl nagyok lesznek, még ha 
el is akarjuk rejteni őket, a ter- 
jeszkedő nyálka mindenképpen 
elárul minket. Ezenkívül, szinte 
a Tom és Jerrybe illő módon, 
magunk húzunk egy vonalat, 
hogy , na, körülbelül idáig lő- 
nek el az egységeim, úgyhogy. 
ezen a hatókörön kívülről nyu- 
godtan lövöldözhetsz". A játék 
későbbi szakaszában is, védel- 
mi célokra ajánlom a Zergling 
és Hydralisk hordák egészséges 
keverékét. Ezekből sokat is 
gyárthatunk, kihasználva azt 
az előnyünket, hogy a Zergek egységei kerülnek a legkeve- 
sebb Control Pontba, tehát hiába van mindenkinek ugyanaz 
a 200-as limitje, abból mi sokkal több harcost ki tudunk 
hozni, mint esetleges Protoss ellenfelünk. Nagyon fontos, 
hogy Ultralisket lehetőleg ne termeljünk. Ar/teljesítmény vi- 
szonyban az egyik legrosszabb egység a játékban, mivel csak 
földre lő, mozgékonyság és tűzerő szempontjából sokkal 
többre megyünk egy Guardian csapattal, Az a legbiztosabb, 
ha az Ultralisk Cavernt meg sem építjük 

Zergek esetén, kezdeti előnyük miatt, az ellenfél általában 
beáll védekezni. Innen szinte nyert ügyünk van, próbáljuk meg 
minél kisebb helyre beszorítani, és folyamatosan támadjunk 
Zergling és Hydralisk hordákkal (ezek utánpótlására természe- 
tesen építsünk minél több központi épületet). És még egy ap- 
róság; ha ellenfelünk Protoss, MINDENÁRON akadályozzuk 


meg, hogy egy nagyobb (8-10 tagból álló) Carrier csapatot lét- 


rehozzon. Mivel nekünk nincsen az Observerhez hasonló jó 
egységünk, a felderítés problémáját próbáljuk meg Parasite- 
okkal megoldani. Gyártsunk 2-3 királynőt, és azokkal köpjünk 
be lehetőleg minden, a térképen szaladgáló állatot, Ellenfél 
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egységére is próbáljunk meg rakni belőle, de ezt nem kell any- 
nyira erőltetni (hiába teszünk nagy veszteségek árán radart 
egy harcosra, ha azt a következő csatában úgyis kénytelenek 
vagyunk elpusztítani, vagy esetleg gazdája pusztítja el), inkább 
ellenséges parasztokra tegyük a radart. Ennek több előnye is 
van: nem sok esély van rá, hogy a sok paraszt közül kiszúrja 
pont azt az egyet, akit megfertőztünk (tehát a lebukás esélye 
kicsi), Ezenkívül folyamatosan látjuk a bázisát, ami nem egy 
hátrány. Maga a beköpés művelete pedig nem túl veszélyes, 
hisz olyan messziről is el tudjuk végezni, ami jóval kívül van a 
légvédelmi állások hatósugarán. 

Töredezett pálya: 

Egyértelműen a legjobb egység a Guardian. A legjobb taktika 
vele, ha beállunk olyan helyekre, ahova nem tud elérni földi, 
de levegőbe is lövő egységekkel (Hydralisk, Dracoon). Ilyen 
célra megfelel egy magaslat, vagy a techno pályán a világúr, 
stb. Innen már nincs is más dolgunk, mint szép komótosan 
szétlőni a bázisát. Gondunk csak akkor lehet, ha megtámad 
minket légi egységekkel, Ilyen esetekre tartalékoljunk mindig 
egy-két sárkányt és néhány légi aknát. Arra vigyázzunk, ne- 
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ogy a sárkányaink beröpüljenek a bázisa fölé, mert hajlamo- 
sak rá! Mivel ellenfelünk is repülő egységekkel fog közlekedni, 
jyártsunk minél több repülő aknát. Szerencsére ezek nagyon 
gyors egységek, így nem kell minden bázishoz külön csapatot 
kiképezni, egy nagyobb, 2-3 közeli Hatcheryből álló komple- 
xumot egyetlen nagyobb csapattal is megvédhetünk. Ezek 
asználatánál ügyeljünk, hogy Carrierek ellen célzottan tá- 
madjunk (ezt nem győzzük hangsúlyozni). Egy Carrierre kö- 
rülbelül 6 darab aknát számoljunk, mert párat úgyis lelőnek a 
evegőben, mielőtt odaér... Bázisvédelemre a felfejlesztett 
Hydraliskek felelnek még meg. Belőlük is csak a nagy tömeg 
atásos, ezért alkalmazzuk azt a taktikát, amit az aknáknál, 
ázisainkat kössük össze Nydus Canalokkal, és egyetlen na- 
gyobb Hydralisk sereget mozgassunk közöttük. 

Sík pálya: 

erohanni! Ha lehet, elég közel az ellenfél bázisához építsünk 
ét Hatcheryt, majd folyamatosan termelt Hydralisk és Zergling 
seregekkel támadjuk (természetesen ehhez nem árt 3-4 egyéb, 
csak nyersanyag begyűjtési funkciót ellátó bázis). Ha nagyon 
muszáj, támadó hordáinkat támogassuk meg egy-két Defilerrel, 
a roham előtti Plague megnöveli győzelmi esélyeinket. 

Terran / Általános: 
Használjuk ki az emberek mobilitását. Szórjuk szét minél ha- 
marabb bázisainkat, mindig legyünk ott, ahol lehet. Legbizto- 
sabb, ha a főbázisunkon várakozik készenlétben egy-két fő- 
épület és barrack, hogy ha valahova be kell települni, akkor 
egyből indulhassanak. Ha odaértek, akkor máris folyhat a ter- 
melés, miközben a barrack már ontja is a katonákat. Nagyon 
fontos, hogy építsünk ki minél több helyen hidfőállásokat, az 
sem baj, ha a fontosabb helyekre röptetünk barrackokat, fő- 
épület sem kell melléjük, csak minél több helyen vessük meg a 
lábunkat. Két apró tanács: a Firebatet NE erőltessük, és pró- 
báljunk meg minél többet repairelni! 

Töredezett pálya: 

A fent is említett repülő barrackokkal fedezzük fel a pályát és 
építsük ki harcálláspontjainkat. Repülés közben nem árt, ha kí- 
séri valaki, elég gyakran egy-két Wraith is elég (hogy fedezni 
tudjuk a visszavonulást). Építsünk minél előbb Science Vesselt, 
az IMP csapás nagyon hatékony, különösen Protossok ellen. Fej- 
lesszük a légierőt! Minél több cirkálónk legyen, ezek levegőbe és 
földre egyaránt lőnek, csatában kiválóak. Ellenséges épületek el- 
len pedig ott a Vamato Gun (minél előbb fejlesszük ki)! 
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Sík pálya: 

Szintén építsünk szétszórt harcállás- 
pontokat, melyek két fő egységtípusból 
álljanak: beásott tankok, és közöttük 
légvédelmi ütegek. Miközben építke- 
zünk, a legbiztosabb az, ha egy-két 
Coliath felügyeli a munkát, hogy tank- 
jainknak addig is legyen légvédelme. 
Nem árt, ha az építkezés befejeztével 
kelül  otthagyunk néhány katonát, hogy fel- 
tartsák az esetleges ellenséget, amíg 
tankjaink elvégzik a piszkos munkát. 
Ezután nincs is más dolgunk, mint 


lebb az ellenfél bázisához megismétel- 
ni. Lassan, komótosan haladjunk, amíg teljesen be nem kerít- 
jük. Ha nem is sikerül egy átfogó rohammal legyűrni, az biz- 
tos, hogy az ő támadásai ellen védve leszünk, hisz a korábbi 
hídfőállásaink megakadályozzák abban, hogy bármiféle támadó 
haderőt eljuttasson az igazán fontos, termelő területünkig. 


FFA: 

Azonnal terjeszkedjünk! Próbáljuk meg felmérni az erőviszo- 
nyokat, és minél messzebb a főbázisunktól megvetni a lábun- 
kat. Amint ellenállásba ütközünk, abba az irányba hagyjuk ab- 
ba a terjeszkedést, SEMMIKÉPPEN ne erőltessük a harcot. In- 
kább építsük ki az addig létrehozott álláspontjainkat, minél 
nagyobb véderő segítségével (persze véderő alatt a mozgó 
egységeket is értem, akik éppen nem támadnak, hanem a bá- 
Zist védik). Ezután álljunk rá a gyűjtögető életmódra. Semmi- 
képpen ne mi támadjunk elsőnek, esetleg csak akkor, ha mi va- 


gyunk a legerősebbek. Ilyenkor a látszólag leggyengébb ellenfe- 


let kóstolgassuk, és ha biztosak vagyunk abban, hogy villám- 
háborúval leverjük, akkor támadjuk meg. Az így felszabaduló 
területekre azonnal költözzünk be. Minden más esetben csak 
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ugyanezt a műveletet egy kicsivel köze- 


jat aa 


akkor támadjunk, ha már két fél harcol, ilyenkor nevető harma- 
dikként támadjuk meg az erősebbet, vagy a támadó üresen ha- 
gyott bázisát. Ügyeljünk az egységeinkre, lehetőleg minél ke- 
vesebb veszteséget szenvedjünk (még a Zerg-ek is)! Azonban 
saját területünkre mindennél jobban ügyeljünk. Ha az érdek- 
szféránkba, vagy két játékos közötti területre épített valaki bá- 
Zist, azonnal toroljuk meg, lehetőleg minél nagyobb haderővel 
Így nemcsak megvédjük érdekeltségeinket, hanem ellenfeleiket 
is gyengítjük, illetve félelmet ébresztünk bennük, hogy kis ex- 
pedíciós seregét milyen brutálisan kiirtottuk. 

Ha sok bázisunk van (márpedig sok lesz, az Ffa meccsek ál- 
talában 256x256-os terepen játszódnak), akkor lehetőleg elő- 
ször a határszéli lelőhelyeket termeljük ki (védelem!). Hisz ha 
ezeket esetleg elfoglalják, akkor ellenfelünk nem jut újabb 
nyersanyagokhoz, míg nekünk még meglesznek az érintetlen 
belső lelőhelyeink, Így könnyen tudunk fordítani a hadiszeren- 
csén. Ne nagyon ,építgessünk" sok parasztot - legyen egy na- 
gyobb csapatunk (kb. 30), akiket szállítsunk bázisról bázisra, 
hogy aztán a kijelölt területet pillanatok alatt lerabolják, Itt 
még fontosabb a felderítés, mint két ember egymás elleni játé- 
kában. Mindig tudjuk, hol mi történik, Observereink, megfertő- 
zött lényeink, Science Vesseljeink, illetve elszórt, csak figyelő 
(jobb esetben beásott) harcosaink mindenütt legyenek ott. Ne 
feledjük: az információs hadviselés korát éljük. 


A csata: 
Itt megpróbálunk konkrét ötleteket adni azokra az esetekre, 
hogy mit tegyünk, ha két, nagyjából azonos haderő áll egy- 
mással szemben, hogyan fordíthatjuk javunkra a csata mene: 
tét. Arra is kaphattok tippeket, hogy mit tegyünk abban az 
esetben, ha esetleg a mi haderőnk kisebb valamivel. 
Legfontosabb szabály: mindig ellenkező csoportba tartozó 
csapatot támadjunk, aki nem tud visszalőni. A játékban van 
két, jól elkülöníthető ellentét: a láthatatlan-látható, illetve a 
földi-légi egységeké. Próbáljuk meg ezeket az előnyöket úgy ki- 








használni, hogy ellenfelünk lehetőleg ne tudjon visszatámadni 
(ilyen szempontból a legjobbak a termelő- és kutatóépületek :- 
)): Így akár egyetlen egységgel is hatalmas pusztítást vihetünk 
végbe. Az előbb említett két nagy csoporthoz hasonló ellentét 
feszül a lőtávokban is. Próbáljunk úgy támadni, hogy ellenfe- 
lünk ne tudjon olyan messzire ellőni, amilyen messze mi ál- 
lunk. Ez a stratégia különösen tornyok ellen válik be. 

Kevés, de erős egység esetén próbáljuk meg kézben tartani 
a csata menetét, lehetőleg kerüljük a közelharci ,adok-kapok" 
helyzeteket. Emellett a különleges képességek használatához 
sem árt, ha kézben tartjuk a dolgokat. Ennek érdekében java- 
solom, hogy lehetőleg ne , fastest", hanem , faster" sebesség- 
fokozaton játszunk. Lehetőleg mindig először messziről tá- 
madjunk, szedjük le a brutálisabb egységeket, majd rohanjuk le 
a meggyengült ellenfelet! Használjuk a különleges képessége- 
ket. Sok kis egység sokkal többet ér, mint néhány nagy, hiszen 
ellenfelünk nem tud koncentráltan támadni, megoszlik a tűz- 
ereje. A konkrét tippek: 

Anyahajó ellen Archon! Ha Archonjainknak kijelöljük a tá- 
madási célt (ami ne egy Interceptor legyen), akkor nagyon 
könnyen leszedhetjük a fél órás munkával, gondosan készítge- 
tett ,kis" flottát. Hasonló, bár nem annyira látványos hatást 
érünk el repülő aknákkal és Goliathokkal (bár ezekkel már két- 
ségesebb a csata kimenetele). 

Lehetőleg minden csapatba tegyünk felderítőt, a követéses 
(jobb Klikk a kívánt egységen) módszerrel. Így nem kell a helyet 
pazarolni, létrehozhatunk 13-14 fős hordákat is. A Plague 
ugyan nagyon hasznos varázslat, azonban Archon ellen sem- 
mit nem ér. Ellenben ha anyahajó ellen használjuk, biztos, 
hogy megéri (nagyobb csapatnál akár egy-két Defiler pusztulá- 
sának az árán is). Egyébként azért foglalkozunk ennyit a 
Carrierek elleni védekezési technikákkal, mert egy 12-es csa- 
patnál nagyobb, folyamatos tűzerejű hordát semmilyen más 
egységből nem lehet összehozni, tehát mindenképpen ez a 
Legvégső Fegyver a játékban. Ha nekünk van már egy-két ilye- 
nünk, akkor nem kell mást csinálnunk, mint bázisról bázisra 
járva, mondjuk jobbról balra haladva leradírozni az ellenfelün- 
ket a térképről (azért néha álljunk meg Interceptort gyártani). 


Kukackommandó: 

Szükséges hozzá néhány (legalább négy) teljesen feltöltött ku- 
kac, és két Arbiter. Arbitereinkkel lopakodjunk be az ellenséges 
bázis védelmi résein, majd a Teleportot használva vigyük be 
kukackáinkat. Miután elfogyott belőlük a skuló, vagy ha ellenfe- 


8. lünk nagy nehezen odavonszolt egy na- 
Ad gyobb haderőt, akkor teleportáljuk őket 
vissza saját bázisunkra. Ehhez természe- 
tesen az kell, hogy mindkét Arbiter, illet- 
ve a Beaverek is külön csapatot képezze- 
nek, hogy minél gyorsabban menjen a te- 
leportálás: Ezután jön a dolog legnehe- 
zebb része, a két Arbiterrel minél gyor- 
sabban vonuljunk biztonságos területre. 
Persze, miután kukacaink feltöltötték 
készleteinket, nyugodtan megpróbálhat- 
juk az akciót még egyszer. Pár ilyen tá- 
madás egy főbázis ellen, s ezek után biz- 
tos, hogy nem áll talpra ellenfelünk. Az akciót tovább lehet szé- 
píteni azzal, ha beóvatoskodás közben figyelemelterelés céljából 
10-15 Zealottal frontális támadást indítunk. 





Mit tegyünk, ha két egyformán erős, földi-légi egységeket egy- 
aránt tartalmazó csapat áll egymással szemben: 

A recept nagyon egyszerű. Földi egységeinkkel támadjuk meg 
az ő LÉGVÉDELMI egységeit. Ugyan közben az ő földi egységei 
szétlövik a mienket, de nem baj, mert utána légierőnkkel tá- 
madva veszteség nélkül szétkaszabolhatjuk az ő földi egysége- 
it. Így különleges képesség használata nélkül, teljesen meg- 
semmisítettük az ő seregét, míg mi csak a felét vesztettük el a 
sajátunknak. 


A f2f részben említett Terran hadállás sok problémát okozhat, 
nézzük, mit is tudunk ellene tenni: 

Protoss hozzávalók: Arbiter, Légierő, Kukacok. Először is te- 
gyünk minél több tankra sztázist, nehogy kiássa magát a csata 
közben; Ezután a légvédelmet Beaverekkel szedjük szét, miköz- 
ben az Arbiter felettük tartózkodik (tehát láthatatlanok). Az 
így megnyilt résen aztán menjen előre az eddig a háttérben 
várakozó légierőnk, és üsse szét a maradékot: 

Zerg hozzávalók: Defiler, Guardian, néhány repülő akna. 
Defilerrel minél nagyobb területet Plague-ozzunk le, majd bíz- 
tonságos távolból a Guardianokkal-üssünk le mindent. A repü- 
ló aknák azért kellenek, nehogy egy kisebb légierő megfordítsa 
a csata sorsát. Sok tank elleni harcnál az is beválik, ha messzi- 
ről királynővel kikeltetünk az egyikből lárvákat, majd ezután 
támadunk egységeinkkel. A tankok ekkor nem a mi, hanem 
egymás és a lárvák lövésével lesz- 
nek elfoglalva, és akkor már közel- 
harcba bocsátkozhatunk ellenük, 
ami azért jó, mert közvetlenül a 
lánctalpuk elé nem tudnak lőni. 
Defiler mellett mindig tartsunk 
egy-két Zerglinget, hogy meg tud- 
ja őket enni, ezáltal feltöltve 
pszionikus energiáit. 

Nagyon hasznos embereknél a 
Ghost -- Cirkáló páros. A 
Ghostok álcázva bemennek az el- 
lenség sorai közé, és minél több 
levegőbe támadó egységet lock- 
downolnak. Ezután a cirkálók tá- 
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volról Yamato Gunnal szétlövik az erősebb egységeket, majd 
közelről a maradékot. Hasonlóan erős Protossnál az Arbiter- 
varázsló páros. Néhány, hologram egységekkel jól megtűz- 
delt Arbiter közelről lefagyasztja az ellenséget, majd a va- 
rázsló Psionic Stormot bocsát rájuk. A Guardian az egyik leg- 
erősebb egység a játékban, ezért ha ellene harcolunk, hasz- 
náljuk ki azt a néhány hátrányát, ami van neki. Legjobb meg- 
oldásnak a Yamato Gun, illetve az Irradjate tűnik. 

Az is jó móka, ha az ellenséges láthatatlanlátókat egy nyilt 
téren veszteglő csapatnál távolról leszedjük Yamatoval, majd a 
láthatatlanná tett Wraith-ek (lehetőleg minél több, hogy az 
újabb láthatatlanlátók megérkezése előtt végezzünk) befejezik 
a hadműveletet. Nem árt, ha egy nagyobb támadás előtt Ki- 
rálynőnkkel lassítást varázsolunk, mivel ettől az adott egysé- 
geknek nemcsak a mozgása, hanem a lövése is lassabb lesz. 
Ezután támadhatunk. Egyre vigyázzunk: Carrier ellen nem hat 
(mivel ott nem a Carrier lő, hanem az Interceptor)! 


20n2. 
A legütőképesebb összeállítás a Protoss -- Zerg páros. Nincs is 
más dolgunk, mint a játékban szereplő két legerősebb egységet 
(Guardian -- Carrier) gyártani, Figyelem! Senki ne gyártson (és 
főleg ne fejlesszen) semmi mást, csak ezt a két egységet, esetleg 
néhány láthatatlanlátó jól jöhet a Protossoknak. Azonban na- 
gyon ügyeljünk a jó koordinációra, hiszen mindegyikünk nagyon 
sebezhető a másik nélkül (különösen a Zerg). Sajnos, ezzel kap- 
csolatban vannak rossz élményeink.. . Lehetőleg a Protoss állo- 
másoztasson a főbb Guardian termelő helyeken 2-3 anyahajót 
(azért nem árt , néhány" Spore Colony), Nemcsak a védekezé- 
sünk, hanem a támadásunk is legyen öszszehangolt. Egy 12 
Guardinból és 12 anyahajóból álló flottát nem állít meg SEMMI 
(ha nem lépünk ki egymás hatósugarából). 

Lehetőleg rendeljünk mindent alá a csapatérdekeknek. Ne 
számítson, hogy melyik kinek a bázisa, mindig az építse a 
védelmet, akinek éppen fölös kapacitása van rá. Egyébként, 
ha valakik puszta mókából más fajösszeállítást alkalmaznak, 
akkor is érvényesek a fenti tanácsok általános kiterjesztései, 
leginkább az, hogy osszuk meg a fegyvernemeket, hisz ezzel 
időt és pénzt takarítunk meg, valamint seregünk hatékony- 
sága is nőni fog. 

Körülbelül ennyi tippünk lenne a számotokra, már csak 
egyet tudunk javasolni; kattintsatok a Starcraft ikonra! 
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HÁBORÚBAN A BÉKÉÉRT 





Mostanában több úrhajó-szimulátor is megjelenőben van. Ez számomra önmagában örvendetes fejle- 
mény, hisz köztudott, hogy a stílus a kedvenceim közé tartozik. Ráadásul a Xenocracy-ról az előzetes 
híresztelések alapján sokat vártam. Lássuk, mi valósult meg belőle. 


történet a Közös Kor szerinti 10600. év kö- 

rül játszódik, az emberiség a világminden- 

ség meghódításának kellős közepén tart. 
A terjeszkedés fő motorja a Lycosite nevű ásvány, 
amely minden gazdágság és hatalom forrása. Összesen 
négy nagyhatalomra — Föld, Mars, Vénusz, Merkúr — 
oszlik az emberiség. Ezek látszólagos békében élnek 
egymással, de a felszín alatt forrnak az indulatok és 
senki nem riad vissza a többiek egy kis szurkálásától. 
A cél a Naprendszer külső bolygóin található óriási 
Lycosite tartalékok fölötti uralom. Aki ezeknek nagy 
részét birtokolja, az mondhatja magát a Naprendszer 
urának. Érthető módon senki nem venné szívesen, ha 


(áll aze Mau eket letéldiueiátoéáe 
átl tdat tettet rlz za aga ta erő 





tatná meg szívesen, hisz a másik három azonnal ösz- 
szefogna ellene és a legnagyobb örömmel el is töröl- 
nék az űr színéről. Épp ezért hozták létre Egyesült 
Bolygónemzetek (UPN) nevű szervezetet, ami megpró- 
bálja levezetni a feszültségeket és fenntartani a békét. 
Azonban ez nem megy tisztán csak szép szóval és tár- 
gyalással, hanem bizony a körmére kell koppantani an- 
nak, aki rosszalkodik. Te az ilyen .körömre koppintó" 
pilóták vezetőjét alakítod a já-. SRE 
tékban és mint ilyennek, a Tel SZAT TE LR E] 
feladatod lesz foglalkozni az űr- SU NYA 
ere ad bezzgatátág aa ya 
sével és a különböző küldeté- GROLIERINTENÁÉSŐS 
ped leteat etetése éltél ECOBIT KFT. 
jő Med cilfetebeltáéajegeli TEL: 351-3078 
7 egyensúlyt a 
lom között, vag 
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akkor felborul a mérleg, ami a nyilt háború kezdetét je- 
lenti. Vagyis itt nem elég jól végrehajtani a különböző 
küldetéseket, hanem a több felajánlott küldetés közül 
ki is kell választani a megfelelőt. A fejlesztésre 
adott pontszámunk van, amit el kell osztani 
az adott fejlesztési osztályok között. Termé- 
szetesen ezen pontjaink összessége függ at- 
[dj Moraz ezoyáá ezta án a tet rátág 
hatalmak. Vagyis ha nagyon utál mindenki, 
edz ttzuáttere eí te táeLa 
lődni. Nem lehet általános receptet adni, hogy 
mit érdemes gyorsabban fejleszteni, s mit las- 
sabban, mert ez attól függ, ki milyen taktiká- 
val szeret nyomulni. Lehet a fegyverekre he- 
LVEZOTTEÁLTET TETŰ ele ETT gETTVT eg ETT: oder EE TAN TERBN íz 
és fordulékonyság is lehet a fő. [7 
szempont. De egy biztos: telje- 
sen elhanyagolni semmit sem szabad. 
Maga a szimulátor rész meglehetősen 
szépre sikerült, de semmi különös nincs 
1 benne. Nagyon szép lett, ahogy a na- 
§ gyobb hajókról lerobbannak a külső bori- 
tólemezek, az viszont már kevésbé sze- 
met gyönyörködtető, hogy utána nincs 
[or tojaeakta u Met a Fát te [ojat 
(amin keresztül a hajó ágyúi vidáman lö- 
völdöznek ránk). Az sem különösebben 
nyerte el a tetszésemet, hogy például az 
siC ág k ate eat Me leoratátoltto 
körbe a hajóval. Nem nagy ügy, de azért nem is szép. 
A küldetésgenerálás teljesen véletlenszerűen fo- 
lyik, ami azt jelenti, hogy soha nem fogjuk ponto- 
san ugyanazt a küldetést kétszer megkapni. Ez 
egyesek szemében lehet előny is. de 
én személy szerint jobban szeretem 
az úgy összeállított küldetéssoroza- 
[dol etelt lelte aZ LN Z EK HJA 
tatásra, egyre nehezebb 
lesz a teljesítés, és van egy 
történet. aminek 
válok. Itt .mindösszi 
annyi a feladat, hogy 30 
küldetést kell végrehajta- 
nunk (azért persze itt sem 
lesz könnyebb a dol 
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mogatja a Force Feedbackes joyokat. Szerencsémre 
pont volt egy a közelben, ezért gondoltam, kipróbá- 
lom ebben a műfajban is. Meg kell valljam őszintén, 
az eredmény katasztrofális. Minden lövés után céloz- 
hattam újra, hiszen a joy szépen lökdöste a kezemet, 
ahogy kell neki; de ez egyben azt is jelentette, hogy 
ela átáre ts eláteáeratáá tarat lát Kea ta 





reszt ahhoz. hogy elmásszon a célról. Így a szép 
hosszú sorozatlövéseket el lehetett felejteni, ami a 
küldetések idejét meglehetősen megdobta. És amikor 
e LEE Ke Mor A AL YZZAZ Ati E ll 
tát, mielőtt célhoz érne, vagyis a feladat időre megy, 
akkor ez egyenlő volt a bukással. Ezért én a Force 
Feedbackes joyokat - amik egyébként nagyon tetsze- 
nek - ehhez a stílusú játékhoz nem ajánlom, vagy leg- 
alábbis nem ilyen lökdösődő beállításokkal 

Egész jó kis program lett a Xenocracy, de azért 
nem lesz a kedvencem. Mindenben jó közepes szintet 
Md lutkrá leadásra kata te a See Ni dot 
különleges legyen. Jó ötlet, hogy nekünk kell kiválasz- 
tanunk a küldetéseket a politikai helyzetet figyelembe 
véve, de ez számomra nem nyújtott olyan élményt, 


hogy ezután évekig ezt emlegessem 








k Tudod. hogy figyel. 
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FOLYTASSUK AZ INKUBÁLÁST 


Pelace 


Végre megérkezett az Incubation várva várt, igazi küldetéslemeze. Volt ugyan időközben egy , kevésbé sen ennyi új szörnnyel találkozhatunk a pályákon, 


igazi" is, ami voltképpen csak egy csomó pályát tartalmazott, amiknek nagy része az Internetről is le- de a régiekkel kombinálva ezek is megfelelően sok 
tölthető volt. De ez már az, amire vártunk, megújult grafikai készlettel és egyéb nyalánkságokkal. újdonságot hoznak a játékba. 

Pláne, ha még az új fegyvereket és felszereléseket is 
gyetlen apró kis problémám volt a játékkal, szempontból is megváltozik. Az első dolog, hogy hozzávesszük. Továbbfejlesztették az aknavetőt, ami- 
még a legelején: számomra teljesen érthetet- . akad két olyan új ellenfél (Bea Ther és Bea"Coo), vel most már irányítható kis pókbombákat is kilőhe- 
len módon elveszítettem jól felszerelt és 50- akik ügyet sem vetnek ránk, vagyis nem az az tünk, és a lézerpuskát, amivel bármilyen páncélon át- 

kat tapasztalt kis csapatomat, és helyettük újra egyetlen vágyuk, hogy elfogyasszanak minket va- lőhetünk 2 pontot, és ha már csak kevés életerőpontja 


majdnem teljesen zöldfülűekkel kel- 
lett vesződnöm. Bár 
meg kell val- 
lani, 








azzal a csa- 
pattal kevés olyan kül- 
d, detés lett volna, amit 

ne csináltam volna meg 
SY (az ésszerűség határain belül). Idáig 

még érthetőva dolog, de hogy Bratt mes: 
ter, akiugyebár már az előző részben is fő- 
szereplő volt, itt szintén teljesen ledegra- 
dálódott és újra sok-sok tapasztalatot sze- 
rezhet a legprimitívebb Ray Ther irtásáért 
is, az már kicsit meglepett. Mondjuk ezen 
hamar túltettem magam, de azért kissé za- 
varta érzékeny lelkemet. 

Természetesen, mint minden valamire- 
való küldetéslemez, ez is tartalmaz néhány új ellen- dekezik. Azonkívül kaptunk 
feletvés fegyvert is. Az előbbiek alaposan megvál- végre egy intelligens el- 
toztatják a játék menetét abból a szempontból, lenfelet, amiért az előző 
hogy eddig minden Scay Ger nekiesett a hozzá leg- részben siránkoztam (bár 
közelebb álló emberünknek és nyílegyenes vonalban . — ne tettem volna!). A ne- 































csorára. Az utóbbi viszont nem szereti, van az ellenfélnek, akkor átvehetjük felette az uralmat. 
ha lődözik, és meglehetősen durván vé-  — Akad még itt egyebek közt láncfűrész is, ami poénnak 


jó, de én inkább maradok a távoli 
hadviselésnél. A felszerelések lis- 
tája nem bővült sok újdonsággal, 
de ezek viszont nagyon haszno- 
sak. Kapunk egy Absorbert, ami 

minden támadásból 4 pontot el- 
nyel és egy hűtőt, amivel kétszer 
annyit lőhetünk, mielőtt felme- 

legszik a fegyver. S mint a lemez 
címe is mutatja, itt már bizony 
nem csak a megszokott 
épületekben kell 
majd helyt áll- 


nunk, ha- 
nem több új helyszín is 
felmerül majd a végkifejletig. 


közeledett felé, nem nézve a lába elé. Most ez két gyedik új ellenfél a közel- A program sajnos csak az eredetivel együtt 
2 harc- működik, így aki most szeretné először kipróbálni ezt a 
ban meglehetősen durva játékot, annak meg kell vennie az eredeti Incubationt 
Tea Ther, aki nem tud is. Szerintem megéri — egyébként én is most láttam 
ugyanabban a körben mo- először igazi dobozos verziót, ésíteljesen ledöbben- 
Zogni és támadni is. Össze- tem, mert a játékon kívül még egy AudioCD-t is adnak 






CPU/RAM: — P90, 16MB RAM 
SYSTEM: WIN95 





NAD ENR A HE) 


HTAZ E 

BLUE BYTE 
HaH "92 KFT. 
TEL.: 457-3827 








CZJEn 








UJ 
NO 















különböző Blue Byte játékok zenéivel. Akad még egy 
ályaszerkesztő is a CD-n, amivel alkothatunk ked- 
vünkre. A küldetéslemez után még mindig kategóriá- 
ában a legjobbnak tartom az Incubationt. Jót tett 
neki ez a kis frissítés mind grafikailag, mind a ször- 


1. nyek és fegyverek terén. Bár az újdonságok nem túl 


nagy száma azt mutatja, hogy már az első részben 
Isütötték a készítők ötleteinek nagy részét, és mos- 
anra már csak néhány maradt. Ezzel együtt mara- 
dok a játék szerelmese. (fex) 



































NETTENISZ? 


Blue Byte-éktól kicsit szokatlan műfajú programot, egy , tenisz szimulátort" kaptunk a kezünkbe. 
A program méltán nevezhet az n-- I. teniszprogram címre: teljesítménye kielégíti az elvárásokat, de 
nem tesz túl azokon. Mi benne a különleges? Az, hogy interneten akár az egész baráti körünket ki- 


hívhatjuk egy bajnokságra. 


játék első ránézésre egy kellemesen kivitele- 

zett teniszprogram, amit a későbbi tapasz- 

talatok sem cáfolnak meg. A kézikönyv elég- 
gé részletesen kitér a program lehetőségeire, beállítá- 
saira és kezelésére. Ezekkel - a gombok megtalálásán 
kívül - nem adódik zűr. A program a CD berakása után 
szépen felcsücsül a gépre, nem kell rugdosni, install 
után pedig indulhat maga a játék. 

Mint már a legtöbb programtól megszokhattuk, a já- 
tékmenet teljes egészében 3D-s. Ehhez 3D-s gyorsító- 
kártyát és Direct3D-t használ, ha talál. A játékosok 
vektorgrafikával lettek , megáldva", ezáltal kinézetük, 
különböző animációik és mozdulataik tényleg valóság- 
hűnek hatnak. Apró kellemetlenség, hogy emiatt eléggé 
szögletesek. A játékban nagyon sok jól eltalált mozdu- 
lat kapott helyet, igazán élethű a karakterek mozgása 
(például hihetetlenül tetszett, hogy az ellenfél, egy tőle 
elég messze lévő labdáért egy hatalmasat vetődött, 
majd igyekezett feltápászkodni a földről, hogy elérje a 
következő labdát). Szintén a valósághú hatást segíti, 
hogy játék közben a játékosok másként ütik meg a lab- 
dát, ha az messzebb, vagy közelebb van tőlük. Az üté- 
seken pedig jól látszik, hogy az ötféle használható 
ütésfajta közül melyik volt. Ritkán adódik két, szinte 
teljesen azonos ütés. Persze itt is, mint a legtöbb vek- 
torgrafikás programnál, történnek apróbb szépséghibák 
a megjelenítésben. Ilyen például, amikor néha pöttyö- 
ződik a játékos egy-két részlete, vagy extrémebb eset- 
ben megszűnik a teste és a végtagjai közötti fizikai kap- 
csolat. De általánosságban ez nem jellemző. 





A háttér egyes részletei viszont erősen rontanak a 
grafika összhatásán. A pálya mögött ácsorgó emberek 
megrajzolása kábé tizennyolc másodpercbe került, a 
nézőközönségé pedig durván harmincba. Ezek mindvé- 
gig mozdulatlan résztvevői a já- 
téknak, élő, mozgó tereptárgyak- 
kal pedig egyáltalán nem találkoz- 
tam, amit nagyon hiányoltam a 
játékból (egy labdaszedő, vonalbí- 
ró, esetleg tapsoló közönség; 
vagy legalább egy eltévedt lepke). 

Ezzel ellentétben viszont ki- 
emelkedően kellemes a játékme- 
net. Mint egy jó teniszprogram- 
hoz illik, a játékban van gyakorlási 
lehetőség, amire szükség is lesz, 
mivel az első.próbálkozások után 
nem sok sikerélményt nyújtott. 

A játékmenetre gyorsan rá lehet 
érezni, ehhez egy intelligens 

, adogatógép" áll rendelkezésünk- 
re, ami kérésünkre különböző 
helyzeteket szimulál. Érdemes kipróbálni az ütéseket 
és felépíteni pár taktikát, mivel különböző helyzetek- 
ben mindig mást érdemes használni. 

A hangok szintén jól sikerültek: a játékvezető pél- 
dául végigkommentálja a játékot, diplomatikus hang- 
nemben, mint egy meccsen szokás. A nézők pedig 
szinte minden labdamenet után illedelmesen tapsol- 
nak. Kellemes, hogy az ütések hangjai is változóak, at- 
tól függően, hogy a labda 
nyesett, gyenge, vagy tel- 
jesen egyszerű volt. 

Egyjátékos üzemmód- 
ban a program beépített 
karaktereit kell lealáznunk 
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Richie 


a pályáról. Nehézségi szintek nincsenek, az egymás 
után következő karakterek változó ügyességi fokoza- 
tai jelentik a kihívást. Az ellenfelek listáján sajnos 
nem találkozunk, csak ,ál" nagymenőkkel, mint 
például Steffi Barilla (közismert egy tésztareklámból 0) 
vagy Boris Blöcker, de persze ettől még nem lesz 
könnyebb őket megverni. A programban lehetősé- 
günk vanibajnokságot kezdeni (competition), ahol ki- 
eséses rendszerben játszhatunk, vagy beszállhatunk 





egy tenisztornába (tournament), ahol a cél a karakte- 
rünk fejlesztése. Kezdhetünk egy idényt is (season), 
ahol már nemcsak a tapasztalat és a karakterfejlesz- 
tés a cél, hanem pénzösszegek nyerése és a világ- 
ranglistán való előbbre jutás. A játék igazi szépsége a 
többjátékos üzemmódban rejlik. Támogatja a helyi 
hálózatos összeköttetést (LAN), és akár interneten is 
nyomulhatunk vele. Lehet bajnokságot játszani akár 
párosban is, ehhez csak egy szervert kell találnunk a 
helyi hálón vagy a neten. 

A játékmenet alapján nem gondoltam, hogy gép- 
igénye ennyire szerénytelen. Az ajánlott konfig P166- 
os, de 3D kártya nélkül rendesen rángat. Egy P200-as 
3Díx-szel végül is már zökkenőmentessé tudta tenni 
a játékot. A program a billentyűzeten kívül 
támogatja a Gravis Gamepad Pro-t, és a Mic- 
rosoft Sidewinder Gamepadját is, hogy ne 
Bi kelljen a keyboard mellett nyomorognunk. 

Ti Összhatását tekintve a Game, Net 6 Match él- 
vezhető játékmenetével a maga műfajában tel- 
jesíti a játékos elvárásait: úgy érzem viszont, 
hogy ez még nem ok arra, hogy jelentősebb 
tömegeket a gép elé ragasszon. (PexI 
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Ha megtetszettek a 30-70 9o-os, törzsvásárló- 
inknak szóló kedvezményeink, akkor itt az 
ideje, hogy gondolj a jövőre is. Nyitó akciónk 
keretében ugyanis most nemcsak egyszerűen 
olcsóbban vásárolhatsz, hanem INGYEN 
és AZONNAL megszerezheted exkluzív 
TÖRZSVÁSÁRLÓI KÁRTYÁNKAT, ha: 

- elhozod magaddal ezt a hirdetésünket 

- vásárolsz nálunk egy programot 

- kitöltöd a hozzá kapott regisztrációs lapot 





Ha egyszerre két programot veszel, akkor meg- 
ajándékozunk az alábbi programok egyikével: 


Eredeti, TELJES, dobozos változatok! 








EETELÉNEN sv.ITIVDI €3 


a 


Ké 


Fighter Sguadron 








E ALLEN AK a a eV 

















Need For Speed 3 





FV 
Ce e 
9 . 





Alien VS Predator 


rri 
u 
A 
a 
p 
F 
rű 
—: 
—I 
p 
a 
[uj 
- 
oO 


[oo] ÉS FA 














77 Set aa a 
1 § 


u 
Wheel Of Time / Guardians: Agents of Justice ) 





TI TI g 


38 v. 


X-Com Alliance ! 


Ka 


s Rebel Moon Revolution 








LT 
HELL) 





bENEFAonEN SVLITIVDI £1 


9 





8] 














AZ ELVESZETT VILÁG FOLYTATÓDIK 


A Dreamworks még csak három éve létezik, de máris maga mögött tudhat jó pár figyelemfelkeltő. "" 
játékot — igen magas színvonalon valósítják meg egyáltalán nem hétköznapi ötleteiket. Amin viszont 





most dolgoznak, az minden képzeletet felülmúl! Elkészítik ugyanis a Jurassic Park (digitális) folytatását, 
mármint a harmadik részt! Az akció/kalandjáték ott veszi fel a történet fonalát, ahol az Elveszett világ 
véget ért; egyedül vagy az InGen szigetén, a B helyszínen, és egyetlen célod, hogy élve kijuss onnan. 


ogy a történeten kívül mi ebben a fantasztikus? 
Például a játék saját fejlesztésű motorja, amely 
sosem látott hitelességgel próbálja meg visszaad- 


ni a fizika összes jelenségét. A Trespasserben minden a valós 
fizikai világ része: a tárgyaknak tömegük van, erők hatnak rá- 





MIG OKÖKGÉ DE NEM ÁMEN! 


juk, ennek megfelelően kerülnek kölcsönhatásba egymással 
vagy akár velünk! Felejtsétek el az eddigi 3D-s lövöldözős 
játékok képi és hangvilágát, ahol ritkán bukkant fel egy-egy. 
felvehető, eltolható dolog. Itt minden teljesen más lesz: 
ijesztően realisztikus! 

Magyarázkodás helyett inkább elmesélek három já- 
tékrészt, amít a Dreamworks standján illusztrációként 
bemutattak. A dinoszauruszok — azon túl, hogy min- 
denfelé élik a maguk életét -, ha összetűzésbe kerülsz 
velük, élő szövet" módjára reagálnak, mondjuk a lövé- 
d seidre. Ez azt jelenti, hogy másképpen viselkednek a 
dino testrészei, ha éppen fejbe lövöd vagy ha hasba, hi- 
szen egész teste a fizika törvényeinek engedelmeskedik; 
annak megfelelően ingatja a fejét, húzza maga alá a l4- 
bait, ugrik vagy hátrál. Számít, hol találod el, hiszen a 
sérülései is befolyásolják viselkedését, így a harc kimene- 
telét. Előfordul, hogy egyetlen fejlővéstől elhasal, de ha 
csak a farkába trafálsz bele, attól még bőszebben támad. 


Két éve még megoszlott a 3D akciójátékosok tábora: Ouake és Duke hívők kígyót-békát kiabáltak egy- 


másra, akárcsak annak idején a Spectrumosok és a C-64-esek. Mindkét játéknak megvolt a maga vará- É 
Zsa, de mit tagadjuk, a PC-X a Duke-ot tartotta érdekesebbnek. Igaz, a technológia hamar els: 


keresztet rá, mert Duke új motorral, páratlan ötletekkel támad fel hamarosan! 


fejlesztő 3D Realms június 15-én jelentette 
Á be, hogy az eddig , kölcsönkért" Ouake 2 mo- 

tor helyett (a fejlesztés kezdetekor még az 1- 
est használták, később tértek csak át a 2-esre) az Unreal 
engine-re építi tovább a Forevert. Állításuk szerint sem- 
miféle összeveszés nem történt, mindössze üzleti meg: 
fontolásból döntöttek az új motor mellett — - gondolom, 
az Unreal láttán ú úgy kget hogy a a 


köréler is mele E 


miért nem a ,házon belüli" Prey mot. 
George Broussard, a DNF project ve 
ta: ,Rendki 













Mr. Ehadss 


Mr. Chaos 


A tárgyak egymáshoz való viszonyát jól illusztrálta egy 
helyszín, ahol dobozok és falapok voltak egymás tetejére pa- 
kolva. Hősünk kinyújtotta a karját, megragadta az alsó do- 
bozt, jó alaposan megrázta, mire a felső dobozok meginogtak 
— pont úgy, ahogyan annak inognia kell a Föld nevű bolygó 
gravitációjának megfelelően —, majd a legfelül lévő lap leesett, 
közben átfordult, majd ferdén, az egyik dobozra félig támasz- 
kodva landolt a földön — félelmetesen életszerűen! 

A legfantasztikusabb jelenetet egy kis tavacskánál 
szemlélhettem meg. A tóparton hősünk leszakított egy 
virágot (!), majd behajította a vízbe, S ekkor, életemben 
először igazi vízfodrokat láttam egy PC képernyőjén, 
amelyeket nem előre rendereltek, hanem akkor és ott szá- 
molt a gép. Ha a part széléről belöktem két fadarabot a 
vízbe, látni lehetett a két különböző objektum vízgyűrű- 
jének központját, ha begázoltam a vízbe, én magam ka- 
vartam hullámokat. Egyszerűen hihetetlen volt! 

A játék valamikor késő ősszel várható az Electronic Arts 
kiadásában, bár félek tőle, hogy csúszni fog, hiszen a játék- 
menetből szinte semmi nem volt kész, s állításuk szerint a 
grafikán is sokat akarnak még javítani. Persze ki tudja, a 
Dreamworksnél összesen százan dolgoznak (persze nem csak 
ezen az egy projecten), talán még belehúzhatnak — náluk 
semmi sem lehetetlen. 





Az Unreal motorjávi épesek leszünk időre, a Prey 
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2008. osi [ 5. ? Seasource2 "mélytengeri kutatóhajó i nagyméretű fémtárgyra buktan a kisz alatt. 
Felderítő búvárcsapatot. indítanak, ám a kapcsolat rövidesen megszakad a hajóval. A . titokzatos. tárgy 
már réges-régen a tengerfenéken heverhet, Mikor közelebbről. megvizsgálják, kiderül, hogy tengeralattjá- 


ró. Mi több, egy ,N" betűt formázó címert is találnak a burkolaton, alatta z a hajó nevével: , , NAUTILUS7. 


A felderítőknek még annyi idejük sincs, hogy felocsúdjanak ámulatukból, amikor egy hatalmas lökéshul- 
lám a hajó belsejébe kényszeríti őket. Kiderül, hogy a Nautilus levegője ugyan állott, de lélegezhető 

— mivel az anyahajójuk nem válaszol, ezért a búvárok úgy döntenek, beljebb merészkednek a tenger- 
alattjáróba. A szalon hatalmas üvegablakán át eléjük tárul a szomorú valóság: a Seasource2 a tengerfe- 
néken fekszik, a roncs felett baljósan lebeg az a tengeralattjáró, amely elsüllyesztette... 


South Peak Interactive — a , Man In Black: 
A The Game" készítője — nagy fába vágta a 

fejszéjét. Jules Verne csodálatos, örökzöld 
klasszikusának a folytatását készülnek megjelentetni 
1999-ben. A , Húszezer mérföld a tenger alatt" szá- 
mos generáció kedvence, nagyon igényesnek kell lennie 
tehát a folytatásnak ahhoz, hogy megfeleljen a rajon- 
gók elvárásainak. A nyúlfarknyi előzetesből úgy tűnik, 
hogy szerencsére ilyen. Az élő szereplőkkel leforgatott, 
valódi, épített díszletek között játszódó interaktív ka- 
land nagyon izgalmasnak ígérkezik. Van benne valami 
hátborzongatóan érdekes, ahogy a szemünk elé tárul a 
csodálatos tengeralattjáró belseje, ahogy a könyvből 
már jól ismert és számtalanszor elképzelt Nautilus. . 
megelevenedik. Nem tudom, hány régiségboltot pakol- 
tak ki, hogy a belső teret berendezzék, de jó munkát 
végeztek, A teljes hajó bejárható a gépháztól Nemo 
kapitány kabinjáig. Nehéz megmondani, hogy mik a 


jéé elemek és hol kezdődik az épített díszlet, de 
a végeredmény nagyon tetszetős. A gépházban min- 
denhol rozsda, a falakon szintén rozsdás foltok, de va- 
lahogy az egész mégsem fest B új 
roncsnak, hanem egyszerűen 
csak öreg (egy majd" 200 éves, 
és azóta a víz alatt lévő hajó- 
hoz képest mindenesetre jó 
bőrben van). Érdekes a Viktori- 
ánus stílusban kialakított hajó 
belsőt végignézni: a hídon 
mindenhol karok és emeltyűk 
sorakoznak, hatalmas fa kor- 
mánykerék trónol középen, a 
helyiségek között szócsövön 
lehet tartani a kapcsolatot. Az 
interaktivitás a ,ha választa- 
nod kell, akkor kimerevedik a 
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töl énés, klikkelsz, faji megy tovább" sémára épül, A 







részek is jópofák, de az előzetesben min- 
rgyról messziről üvöltött", hogy ,az a 
valami" használható. A meglátogatható helyszínek — 
pl. Atlantis sem kevésbé izgalmasak. Bevallom, elő- 





.SZÖT nagyon bosszankodtam azon, hogy óriási baki 


van a játékban: minden Verne rajongó tudja, hogy a 
Nautilus és Nemo kapitány története nem ott ér vé- 
get, hogy a ,20000 mérföld a tenger alatt" végén 
megszökik a három szökevény a fedélzetről, A , Rejtel- 
mes sziget" utolsó fejezeteiből megtudhatjuk a hal- 
dokló Nemo élettörténetét, illetve végakaratát, amit a 
sziget lakói teljesítenek is, , Gondosan bezárták a még 























mindig fényárban fürdő, csodálatos szalon ajtaját. Be- 
csapták a fedélzeti lejáró vasfedelét, és csavarokkal 
erősen leszorították, hogy egyetlen cseppnyi víz se 
szivároghasson a Nautilus belsejébe. ...]) Végül az 
elektromos fény roppant sugárzása is elhunyt, és a 
Nautilus — immár Nemo kapitány koporsója — megpi- 
hent a hullámsírban." Nemcsak abból, hogy a kapitány 
porhüvelyének nem lelni nyomát a hajón, de abból is 
hogy a Rejtelmes - Lincoln -, sziget földrajzi koordiná 
táitól teljesen eltérő helyen találják meg a Nautil 
úgy tűnik, hogy a készítők teljes egészében ign 
(gy.k: figyelmen kívül hagyták) a Verne féle be! 
(Olyan apróságokról már nem is szólva, hogy a szige 
tenger alá süllyedését még egy ilyen csodálatos hajó 
sem valószínű, hogy átvészelte). Mondom, először 
bosszankodtam, de ha Verne megengedhette magának 
azt a feloldhatatlan ellentmondást, hogy a , 20000 mér- 
föld..." és a ,Rejtelmes Sziget" történései között kicsi- 
vel több, mint egy év telik el, és az utóbbiban Nemo 
már mint aggastyán tűnik fel, akkor a játék kapcsán sem 
szabad fennakadnunk ilyen apróságon. [fex] 
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Szevasztok zenemániás vademberek! 
blIatatTnGr TTI EZAZ LEN TTL AE] 
billentyűzet közé csapnék, szeretném 
mindenki figyelmét felhívni arra, hogy 
idén is lesz Sziget-buli. Aki kíváncsi a 
megafesztivál részletes programjára, 
az ne minket kérdezzen, mert az lap- 
zártakor még nem vette fel végleges és 
megfellebbezhetetlen formáját. Találsz 
, Viszont a CD-n egy frankó Sziget-térké- 

pet, ahol meglesheted a külföldi nagy- 
TTL RAJT et ETT LANE I-T NT A E-L 
találkozunk augusztus 5-én az egész- 
ségügyi sátor ideg-elme ambulanciáján! 


Az itt látható H-Files-ban nem megszo- 
kott ügynökpárosunk a főszereplő, ha- 
nem 15 nóta egy filmzenealbumon. A ko- 
! rongra azok az előadok kerültek fel, 
MET: (TEL NACC ELT EZZ TT JNA GT e 
a sorozat valamely epizódjában. Mike 
UL G KELTA LT ACER LEE EL ELERT 3 
Cure, Björk, Noel Gallagher: néhány név 
azok közül, akik vígan húzták a talpalá- 
valót, amíg Mulder ügynök mutáns oszt- 
rigákkal, pedofil ufókkal vagy éppen sa- 
ját agytekervényeivel tusakodott. 

EI General barátunknak nincs az a ki- 
mondott generáliskülseje ezzel az idi- 
óta szemüveggel (egyebekről már nem 
is szólva), azonban hősünknek nem is 
életcélja, hogy a diszkók népe hapták- 
! ba vágja magát előtte. Az amcsi fekete 
! rapper Move It Up felkiáltással jelen- 
; tette meg első angol nyelvű albumát, 
rengeteg karibi ritmussal, dance-es 
elemekkel és Shaggy kollégája vokális 
örökségét ápolgató orgánummal. 
Minden híresztelés dacára mégsem 
oszlott fel a Boyzone (a kulcsember, 
Ronan Keating édesanyja halála miatt 
majdnem bedobta a törülközőt). A rémhíreket cáfolan- 
dó napvilágot látott az új album, a Where We Belong. A 
dalok kellőképp szíutipróan érzelgősek, szépen kidol- 
gozott vokálokkal vannak megtűzdelve, de gyanítom, a 
Boyzone továbbra sem fog kitörni a fiúcsapatok máso- 
dik vonalából. Az igazán ütős dalokat nem lehet a ma- 
csós-kisfiús image-dzsel kiváltani. 

Ricky Martinra tavaly rámosolygott a szerencse: volt egy 
világrengető dala (Maria), és minden tinilap pukkadásig 
telt a fotóival. Igazából minden előadónak vagy zenekar- 
nak a második album dönti el, hogy az elkövetkezőkben 
sikerszéria vagy a süllyesztő várja. A mexikói származá- 
KIT ee Lens LAT Ta Agua gazzal 
szerzői ezúttal sem hagyták cserben: az előzetes kisle- 
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meznóta máris sláger. Az albumon vérbeli, tüzes latin ritmu- 
sok és szíumoncsorgató lírák váltják egymást - tuti recept. 
$unmachine a címe Dario 6 új albumának. A fickót mosta- 


je 


EGT MJ Lp 
sebb megmozdulás 
lendült a stúdiózgat 


LIL EL SI ÁT 
LAN CÁZ ELL ALITEEN 
elé. Kamaszkorom bálvány szt 
gyengélkedett ugyan egy 
maradt a sorozatorgazn 
hogy Bruce Dickinson lelépése utá 
I LUULEEZG ET EEZL ETT LT] 
leg jobbnál jobb torkok 


Suli EKET ETT adu NE idézik meg. 
Joe Satriani legújabb lemezén, a Crystal 
csak bemutatót tart abból, hogy hogyan is k. 
hét nyelven beszéltetni. Az ezredvég talái 
rock-gitármágusa ismét feladja a leckét kollégáinak, 
vetőinek. Ujjtörő virgák, merész dallamvezetések, néh 
dúdolható refrének és kiválóan szerkesztett kompozíciók. 
hallhatók a több mint egyórás instrumentális korongon. 

Gilby Clarke-ra emlékszünk, ugye? Ő volt az a jelenték- 
telen külsejű gitáros, aki a Guns n"Roses legnagyobb N 
slágereit írta, s akinek a kirúgása után MESET ő add Ő 
hanyatlásnak indult a banda. Gilby azonban azóta is ont-  ( 

ja a dalokat, és a pár évyel ezelőtti mélypont után hatá- 
rozottan kezd magára találni. Zömmel vidám, bulis 
hangulatú nóták töltik meg a Rubber albumot, egy kis 
blues, egy kis punk, és erőteljes ganszenrózsis hatások. 
Hangulatos zene, őszinte rock "n roll feeling. 

Ahogy a nyolc-tíz esztendeje a thrash, majd pár évre rá a 
death, most a dallamos black metal dömpingjével kell 
szembenéznünk a keményebb zenék frontján. Jó példa er- 
re a Night In Gales Thunderbeastje, amelynek első három 
számát beröffentve elégedett hümmögés, majd egyre in- 
kább bosszankodó ciccegés hagyja el a gyanútlan hallgató 
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Rendhagyó módon a múltkori, kalózkodással kapcsolatos vita leveleit szeretném közzé adni, a , rendes" Arénát a 
CD-n olvashatjátok. Nagyon örültem a leveleknek, mert egyrészt nézeteimhez közel álló reakciók érkeztek (majd" 
mindenki egy véleményen van: szeretne vásárolni, de ennyiért képtelenség), másrészt pedig soha nem tapasztalt 
kultúráltsággal és higgadt fejjel megírt véleményeket olvashattam. Épp ezért kommentár nélkül szeretnék megosz- 
tani veletek néhány érdekesebb levelet, minden benne van, amit mindannyian gondolunk (egyetlen hozzáfűzniva- 
lóm van: ugye címeres ökör és gusztustalan üzletember az, aki a boltjában 2500 forintért, a saját maga által for- 
galmazott játékot lemásolja?) Először névvel, címmel akartam betenni a leveleket, de aztán nem is mindenki járult 
hozzá, volt, aki névtelenül írt, így végül is mindenhol csak egy név maradt. Viszont továbbra is várom — az esetleg 


eltérő - véleményeteket, jövő számtól a CD-n folytathatjuk! 


s Hello! 
A PC-X-ben megjelent, kalóz szoftverekről szóló írásodra szeretnék 
pár szóban reagálni. X 

Először is, elvi síkon én is elítélem a kalózkodást. Ez végül is nem 
más, mint a lopás egy formája. A szoftvereket fejlesztő csapatoknak való- 
ban rengeteg munkája és pénze fekszik egy-egy programban, legyen az 
játék, vagy bármilyen felhasználói szoftver: Az igazi tényleg az lenne, ha 
mindenki spórolna egy kicsit a programokra, megvárná, amíg olcsóbbak 
lesznek, satöbbi. Amit nem tudunk megszerezni, arról meg tudjon az 
ember lemondani, A gépet magát, a vasat sem lopkodja össze az ember 
innen-onnan (pedig beh jó lenne egy Pll-es, Voodoo2 kártyával...) 

A szoftvernél viszont a számítógép-megszállottak igen hamar kísér- 
tésbe esnek. Hiszen sok helyen 1000-1500 Ft-ért hirdetik a legújabb játé- 
kokat CD-n, vagy 2-3 e. Ft-ért legfrissebb tuccok rippelt válogatását. 
Könnyen kísértésbe eshet a mezei PC-s, akinek nem áll halomban a pénz 
a bankszámláján. Ahhoz, hogy ez megváltozzon, az anyagi lehetőségek 
javulása mellett a közmorálnak is gyökeresen változnia kell. Nem hiszem, 
hogy túl merész párhuzamot vonok akkor, ha azt állítom, mit várjon az 
ember a szoftverek piacán, ha az élet más területén is össznépi összeka- 
csintás mellett általános az adócsalás, tb-csalás, áfa-kikerülés, stb. Az 
ügyeskedés, az állambácsi kikerülése, átrázása szinte hőstettnek számít. 
Egyes elemzők szerint a nemzetgazdaság kb. 3096-a a fekete gazdaságban 
jelenik meg, (Ilyenkor persze senki sem gondol arra, hogy ezzel 3096-kal 
csökkentették az óvodák, iskolák, kórházak működésének színvonalát...) 

Most kicsit elkanyarodtam a témától, de oda szerettem volna ki- 
lyukadni, hogy a magánszemélyek között én nem várok nagy áttörést 
szoftver-ügyben addig, amíg az általánosabb értelemben vett morál 
nem változik meg alaposan. 

Üdv: Tamás" 





Hi! 
Szerintem azért másoltat az emberek többsége CD-t, mert nincs pén- 
zük 8000-13000 Ft-juk megvenni az eredetit. Így inkább leíratják. Én 
régebben ! évben átlagosan 50000 Ft-ot költöttem játékra, ez 5 db 
eredeti játékot jelentett. Mostanában havi 1500-5000 Ft-ot költök és 
ez 1-5 játékot jelent. Annyi új játék jelenik meg, hogy ha mindet meg 
akarnám venni eredetiben, akkor havi 50000 Ft-ot kéne ráköltenem. 
Erre meg nem vagyok hajlandó! Most VETTEM MEG EREDETIBEN az 
Úton című KRESZ oktató CD-t 3000 Ft-ért - ez szerintem reális ár. Ha 
az új játékok ára 5000 Ft alá csökkenne, akkor megvenném a progikat, 
de a mai helyzet szerint ezt nem tehetem meg. Ezek az árak nem MA- 
GYAR embereknek vannak kitalálva. Szerintem más is így vélekedik. 
Üdv: OIIBLOOD" 
aT. Chaos! 
Olvastam a legfrissebb PC-X magazinban a 35. oldalon lévő reagálásodat. 
5096 adok igazat csak. A másik oldalról csak annyit mondhatok, ameddig 
a szoftverek ilyen drágák, addig a szoítverkészítők ne is csodálkozzanak 
azon, hogy a kalóz piac él - mivel durván 500-1500 körül egy másolt le- 
mezt az ember megkap. Tehát az eredeti1096-áért. Ha a programok árát 
levinnék erre az árszintre, a kalóz piac nem tudna versenyezni és min- 
denki (én legalábbis biztosan) már a jogtisztákat venné. Pl. A DVD anya- 
gok most átlagban 10000-12500 körül mozognak, a nyersanyag kerül 
12000-15000 -- ÁFÁ-ba, a DVD tehát most még jó, csak az a gubanc, 
hogy egy nullával itt is több van az elfogadható árak mögött... 
Üdvözlettel, Steve" 
, Hello Mr. Chaos! 
Én a software kalózkodással kapcsolatban írok. Most nézd meg az ára- 
kat, op. rendszer vagy akármi. Ha valaki szeretne megvenni minden 
olyat, ami érdekli, az havi több tízezer forintnyi kiadást is eredmé- 
nyezhet. Ki engedheti meg magának? Én tudom: az ösz- 
szes olyan újgazdag, akik már eleget sikkasztottak ah- 
hoz, hogy megvegyék. Kb. ez a helyzet, bármennyire 
sem tetszik. Egy-egy jó alkalmat ki lehet fogni, pl. én is 
kifogtam a Student licence Programot, aminek kereté- 
ben 25000 Ft-ért Win95, WinNT 4.0 WS, DOS 6.22. 
Office 4.3 prof., Office 95 prof., és Office 97 prol.-t 
kaptam. Azért mi tagadás, ez megérte. De például 
nézzük a játékprogikat, azokkal sajnos nem ez a hely- 
Zet, hiába 3-4 ezerre leengedik, még mindig drága! 
Nekem ennyi a véleményem, és szerintem is megéri 
csócsálni a témát, de a software kalózkodást nem lehet 
megszüntetni, és nincs értelme a játékokat tízezrekért 
piacra dobni. Az általad a lapban említett jogtiszta játé- 
kok száma jelzi is, hogy lehetetlenség a dolog. 
Üdv: Z. Tamás 
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. SOFTWARE KALÓZKODÁS 


Mr. Chaos 


UJ: Remélem, hogy mert nem írtam név nélkül, holnap nem kopogtat 
U1.2.: Azt a CD-t amit beküldtek nektek, elküldhetítek, majd tagadok 0)" 


a Mr.Chaos! 

A szoftverkalózkodással kapcsolatban szeretném gondolataimat meg- 
osztani veled, Magamról csak annyit, hogy harmadéves informatikus 
hallgató vagyok, és az idén volt szerencsém egy szakközépiskolában 
dolgozni óraadó tanárként, annak minden előnyével és gyötrelmével, 
Először is, ki a szoítverkalóz? Az, aki a leíratott cuccal üzletel is, vagy 
már az is, akinek van otthon olyan szoftvere, ami nem jogtiszta? Sze- 
rintem a kettőt nem lehet egy ikon alá venni. Az illetékesek mégis haj- 
lamosak ,közszerepléseik" során a két esetet összemosni. Nem min- 
denki azért .nyúlja" a programokat, hogy A4-es Audi-t vegyen majd 
az elpasszolt lopott cuccok árából, 

A másik ok: sok szoftver kerül úgy forgalomba, hogy vacak, szu- 
tyok. Nincsen rendesen tesztelve, játszhatatlan, használhatatlan, és 
még sok helyet is foglal. (Erre jó példa az Office97-es Excel , beépített 
repülőszimulátora". Ha egy cég hülyére veszi a felhasználót, akik kö- 
zött azért olyanok is vannak, akik azért konyítanak hozzá, akkor nincs 
mit csodálkozni rajta, ha a júzer úgy dönt, hogy a legközelebbi verzió- 
ból már csak szerez" egyet.) 

Természetes a szoftvergyártó cégek törekvése arra, hogy szerzői joga- 
ikat érvényesítsék. Én sem szívesen adtam volna oda az adatbázis vizsga- 
programomat némely lúzer évfolyamtársamnak, hiszen nem azért töltöt- 
tem jó pár szemgyuvasztós éjszakát a gép mellett, hogy aztán más csak 
úgy lenyúlja. Viszont ha elkezdtem volna pénzért árusítani a progit, és 
azzal a vizsgán megbukott volna valaki, akkor joggal jöhetett volna visz- 
sza, hogy kinyomja a szememet, Ha pénzért adtam volna, és mondjuk 
kértem volna érte 5000Ft-ot, akkor pedig alighanem dobtak volna egy há- 
ttast a röhögéstől és a kutyának sem kellett volna a program. Úgy érzem, 
hogy valami hasonló helyzet uralkodik a szoftverpiacon is. A cégek mon- 
danak egy árat, a felhasználó nevet, de mivel valamivel kell dolgozni ott- 
hon is, így sötétebb forrásokból szerzik be a szükségeseket, Akinek nin- 
csenek ilyen forrásai, nos, azok megveszik a programokat, 

Más a helyzet a cégeknél, ott manapság ritka a lopott szoftver, ne- 
kik muszáj megvenni. De egy cégnek van is rá pénze! Ha az általam 
használt szoftvereket meg kellett volna vásárolnom, kb. a 97-ik szüle- 
tésnapomra gyűlt volna össze rá a pénz. És akkor még nem is cserél- 
tem volna a hardvert egyszer sem. 

Évente lehet az elöregedett masinákat vinni a gregusba, és venni 
helyette másikat. És ez az emberek pénztárcáját aztán hamar rövidre 
zárja, utána csak a Most írok egy Office97-et, kell neked is?" kérdésre 
adott igenlő válasz marad, az üresen tátogó pénztárca mellett. Para- 
dox módon ezt a helyzetet tovább gerjesztik a számítástechnikai fo- 
lyóiratok és könyvek is. , Nincs még honlapod? Hogy lehetsz ekkora 
balfasz? Hol élsz, szatyorban?" (lehet hogy ez így kicsit erős, de a va- 
lóságot szerintem tükrözi). Nos, a kritizált személy erre gondolkodóba 
esik, és ha nagyon feszegeti a csőrét, akkor még lehet, hogy egy 
Internet előfizetést is megenged magának, de holtbiztos, hogy a hon- 
lapjára a gombokat már lopott Photoshoppal fogja csinálni. Mert eset- 
leg a 30000 Ft-os nettó fizetésből már nem futná egy jogtiszta szoft- 
verre (nem tudom, mennyi egy 4-es Photoshop, de biztos nem két fil- 
Jér). Így aztán vesz egy nyers CD-t 400 Ft-ért és a haverjával vagy a 
haverja haverjával felíratja a szükséges dolgokat. 
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HA NEM AKAROD KIU 





Egy másik példa: X.Y szakközépiskolai tanuló szülei nagy nehezen ös- 
szekaparnak annyi pénzt, hogy a gyereküknek vegyenek egy aránylag kor- 
szerű számítógépet. Ezek után az illető srác olvassa a legfrissebb játékok 
leírását valamelyik számítógépes játékmagazinban. Ezek után; ha meg 
tudja szerezni a játék kétes eredetű változatát, egy pillanatig sem fog ha-. 
bozni. Ha akarná, sem lenne pénze megvenni. Havi két új játékot számol- 
va (ami bőven kevés egy játékőrült tízenévésnek) ez kb. 20-22.000 Ft. ki- 
adás lenne, és melyik tizenévesnek van ennyi pénze, csak játékra? Bizony 
leíratja a haverokkal, és elereszti a füle mellett az intő szavakat. Nem fog 
várni két hónapot csak azért, hogy legyen egy eredeti doboza a polcon. 
Hiszen megnézi a demót, és máris meg van őrülve a játékért, és ha akad 
lenyúlható teljes verzió a környéken, akkor az le is lesz nyúlva. A haveri 
körben mindig akad valaki, aki tud íratni CD-t. 

Ezzel szemben, ha elég lenne hozzá a fizetésem, én bizony meg- 
venném a szoftvereket! Még ha aztán a progiról kiderülne, hogy a tele- 
pítő CD-je csak arra jó, hogy az autó visszapillantóján himbálózzon 
díszítés gyanánt, akkor sem kapnék tachycardiát attól, hogy egy cso- 
mó pénzt kidobtam egy szutyok programra. Persze az újságok eléggé 
kitesztelik a progikat, de hát az ember véleménye nem feltétlenül azo- 
nos a tesztelőével. Muszáj a tempót is követni, ha valaki nem akar 
végképp lemaradni ebben a szakmában. Ehhez viszont meg kell sze- 
rezni a legújabbat mindabból, amiben utazik vagy utazni szeretne az 
ember, Gondold csak el, hogy milyen informatikus lenne belőlem, ha 
csak arra hagyatkoznék, ami a főiskolai gépeken megvan? Ha jófiúként 
kuporgatnék a jogtiszta szoftverekre? Hát úgy bizony nem hiszem, 
hogy kellenék valakinek ís, mint munkaerő. Gondold csak el, mekkorát 
röhögnének, ha valaki informatikusi diplomával azt mondaná, hogy 
azért nem ért a 4.0-ás NT-hez mert nem volt pénze rá, de egy főiskola 
sem tud mindent megvenni. Meg azért csak az a jó, ha otthon is tud 
az ember gyakorolni, pl. valamilyen op. rendszer teljesítőképességének 
határait feszegetni, Márpedig csak az lehet jó informatikus, aki tisztá- 
ban van vele, hogy mi az, amit megtehet egy rendszerrel, és mi az, 
amitől kinyúvad az egész. Ehhez viszont a kérdéses szoftvert valami- 
lyen forrásból be kell szerezni. 

Ha egy játék ára úgy aránylana a fizetésekhez, mint most egy szá- 
mitástechnikai folyóirat ára, akkor a srácok is lehet, hogy inkább meg- 
vennék a játékot. Hiszen a jogtiszta szoftver mégiscsak jobb, van hoz- 


zá rendes irodalom, vagy legalább valamilyen irodalom, egyéb szolgál- 
tatások. De addig minden marad így. Persze egy számítástechnikai fo- 
lyóiratnak, muszáj azt sugallnia, hogy vegye meg mindenki a játéko- 
kat, hiszerrha nem így tenne, a következő hónaptól csak konfetti for- 
májában kerülhetne kereskedelmi forgalomba. 

Üdvözlettel: Comee" 
, Sziasztok! 
Olvastam az arénában, hogy várjátok az olvasók véleményét a kalóz 
CD-król. Én elég sok embert ismerek, de még egyik sem ment be a bolt- 
ba, hogy na most veszek egy gémet. Ha megjelenik egy játék, az általá- 
ban tízes körül van, igaz, hogy most a Starcraft már csak 8 ezer, De mi- 
ért venné meg bárki, ha 800 forintért átíratja egy nap alatt? Azért, hogy 
legyen neki egy szép színes doboz a polcán? Ha valakinek vannak jó 
kapcsolatai, akkor bármi megvan neki 800-ból. Max akkor vesz meg egy 
játékot, ha az 5-6 CD-s és már nem éri meg átíratni. És később meg el- 
adja bizományiban, ha már megunta. De lehet, hogy ennek is van olyan 
feltört verziója, mi ráfér ! CD-re, video, zene nélkül. Ha egy embernek 
már megvan a másolt játék, vagy 
véletlenül megvette, akkor az 
már elterjed az osztályban, a 
suliban és így tovább. 

Itt van olyan bolt is, ahol 
azt mondod, hogy íratni akarsz 
I CD-t, és elmondod, hogy 
melyiket. Még a programot is 
ők adják. Csak kicsit drágább a 
másolás, 2500. Igaz, hogy ki- 
csit később már lemegy az ára 
a játékoknak, de sosem annyi- 
ra, hogy jobban megérné meg- 
venni, mint átmásolni. És ha 
most kb. 5 ezer a Duke, ami 
"95-ben jelent meg, az kinek 
kell már? Nem hiszem, hogy 
várok két-három évet egy já- 
tékra, hogy az ára kevesebb le- 
gyen, ha úgyis át tudom má- 


soltatni sokkal olcsóbban. Nem tudom, hogy mit lehet tenni a kalóz- 
kodás ellen, de szerintem nem sokat, mert mindig is volt és lesz. 


Agent) from Dune News" 


isztelt Szerkesztőség! 
Olvastam a júniusi számot, és láttam benne a hónap levelét (.CD- 


jét"), Személy szerint igen furcsállom, hogy valakinek megéri, hogy be- 


küld egy CD-t tele játékokkal (azért, hogy erről írjatok leírásokat) , mi- 


közben gondolhatná, hogy egy hivatalos újság úgysem foglalkozik , bi- 


Zonytalan eredetű" progikkal, [...] Nem értem azt a ,de nagyon menő 
csávó vagyok" -at. Egy újságnak (meg akármilyen hivatalos cégnek) jó, 
hogy a törvényes utat kell követnie, Az otthoni felhasználó (PC-X ol- 
vasó) attól még letérhet a jogtiszta útról, hogy Ti a jogtisztaságot hir- 
detitek. [...) Arról nem is beszélve, aki beír olyanokat, hogy tegyétek 


fel a MAX-ot vagy akármilyen (teljes) játékot. Ekkora marhaságot! Tud- 


hatná, hogy úgysem teszitek fel. 


Névtelen" 








PC-K előfizetés 
(d! évre (8400 Ft) 

I 1/2 évre (4200 Ft) 

T1/4 évre (2108 Ft) 
Melyik honaptol; 


PC-K Akták 
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382, 1997 májusi (500 Ft) 
83, 1997 október (500 Ft) 
4265 83 együtt (800 Ft) 
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C-H-es 


sennsnnnna ÖNT SZámÚ CD-k darabonként (350 Ft) 


Áraink nem tartalmazzák a postaköltséget! 


PC-K Misi rég 


Megrendelőlap 


ebbi CD mellékletei 
csomag (4-3-ös CD, 600 Ft) 
D csomag (6-11-ig (Ő, 1890 Ft) 
Tesamit 


CD, 1500 Ft) 
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SPAGETTI-CSÖKKENTŐ 


Egy ideje az alaplaápoknak olyan természetes tartozékát képezi az integrált USB, mint mondjuk egy pár- 
huzamos port.:Ha nem ATX kivitelűva lapunk; akkor a leggyakrabban egy külön; opcionális ,kanóccal" 
kell.kivinni a csatlakozót a:gép  hátuljához, melyet a legritkább esetbenikapunk meg-az alaplaphoz. 
Nenr sokat idégeskedtünk eddig egy ilyen csatlakozó hiányán, hiszen ki látott már:USB perifériát!?" 





Sam. Joe 


a pointert.mindkettővel lehetett irányítanit Erre 
mondaná Duke Nukem, hogy: , Groooveee!" 

A Storm Technologies/Logítéch:Pagescán nevű 
scanner aprósága ugyanúgy telepedett, mint ahogy az 
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Hát"mi"most láttunk, ráadásul egyszerre rögtön hármat. 


ielőtt megosztanám a tapasztalataimat a 
tisztelt olvasóval, érdemes egy kicsit el- 
mélyednünk az USB-vel kapcsolatos el- 


méletikérdésekben.-Az-USB az Intel, és-még hat má- 
sik cég közös fejlesztőmunkájának eredménye. IKifejé 
lesztésével egy olyan általános csatlakozófelületet 
akartak létrehozni a:PC-hez, amit olyan egyszerű 
használni, mint-egy porszívót bedugni a:konnektor- 
ba. Sikerült is, hiszen az. USB perifériákat bármikor, a 
gép bekapcsolt állapotában is lehet csatlakoztatni 

— abszolúte Plugvárid: Play S anélkül, hogy utána a 
gépet újra kellene indítani. Mi több, a kis fögyasztású 
perifériák — pl. kamera, modem — innen kaphatják az 
áramellátásúkat is; ezzel is esökkentve a gépünk há- 
tulja környékén burjánzó: spageéttiserdőt. Maga a mű- 


ködési elv nem éppen új találmány. Ha valakinek volt 
C64-e és emlékszikímég arra, hogy a foppyt meg a 
nyomtatót úgy kellettcsatlakoztatni a.géphez, hogy 
szépen sorban egymáshoz kapcsoltuk őket, akkor már 
sejthetiyhogy az USB is hasonlóan működiktermé- 
szetesen lényegesen nagyobb sebességgel (ez kétféle 
lehet: i2Mbit/sec,illetve-1.SMbit/sec). 

Persze ahhoz: hogy az USB működni tudjon; olyan 
operációs rendszer kell, mely támogatja is 
azt. A Win95 OSR2, illetve a.Win98 
már ilyen. A PC-X Ciúb:Olivetti gyárt- 
mányú Pentium il-ét ragadtam magam- 
hoz a teszt erejéig, és. az USB támoga- 
tás érdekében rögvest telepítettem is rá 
aWin98-at. A teszthez három teljesen 
különböző gyártótól származó periféri- 
át kaptunk kölcsön. Az, amellyel már 
közelebbi volt; az ismeretségünk, a Mic: 
rosoft IntelliMouse volt, igaz, a PS/2-es 
csatlakozójú kivitellel. A kényelmes, 

, lendkerekes" egér szerkesztőségben 
fellelhető példányát már többször pró- 
báltam TRf gépétől az enyémhez édesgetni,-de az 
említett úriember mindig élénken tiltakozott az akció 
ellen. Amikor először indítottam el a gépet. akkor 

, tévedésből" bedugva maradt a saját soros-egerem, 
mellé dugtam be az MS égeret. 
Abban a pillanatban, hogy a csat- 
lakozó a helyére került, a Win98 
kiszólt, hogy új hardware-t talált. 
(Ez aztán így is maradt atöbbi 

d periféria esetében is.) Meglepeté- 
semre mindkét egér aktív maradt, 


tt 
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a nagykönyvben meg van írvasa Win98 beépített 
.Imageing" -jével scanneltem is volna vele jókat, de a 
pakkból kifelejtődött a kalibrálásához szükséges lap, 
úgyhogy az eredmény meglehetősen katasztrofálisra 
sikeredett: Mindenestre jó példája annak, hogy az USB 
nemcsak az elektronikát , bírja el", de a léptető motort 
és a levilágító lámpát is képes etetni; Ezivolt az a pilla- 
nat, ámikor meg kellett válnom az MS egértől, hogy a 
Harmadik vendéget, a Connectix kameráját is:csatla- 
koztatni tudjam. A kamerához-a Win98-nak nemvolt; 





drivere, úgyhogy a mellékelt CD-ről kellett telepíteni 
minden szükséges software-t. A kamerával minden 
rendben is volt — a képminőségét sokkal szebbnek ta- 
láltam, mint a közelmúltban nálunk vendégeskedő 
Intel kameráét -, egészen. addig, míg-nem támadt az 
az ötletem, hogy egyszerre adjak élő közvetítést az ab- 
lakunkból, illetve. használjam a scannert. . . Utóbbi volt 
az erősebb, szegény kamera teljesen megbolondult a 
társaságtól-és csak-akkor állt helyre a dolog, amikor új- 
raindítottamra gépet. Persze eléggé , elszállt" ötlet egy. 
kamerát és egy. scannert egyszerre működtetni, de ha 
márelméletileg lehet, akkor miért is ne?! 
Ha egyszerre csak az egyiket használtam, 
akkor nem volt semmi gond. Rá kellett 
ébrednem, hogyha a jövőben a billentyű- 
zettől kezdve a botkormányokon át a mo- 
nitorokig (!) mindent USB-n keresztül kell 
majd a géphez csatlakoztatnunk, akkor 
nagy szükségünk lesz USB HUB-ra, hi- 
szen-a gép hátulján mosolygó két csatla- 
kozó édeskevés lesz. Nagyon valószínű 
viszont, hogy,bl. a monitorok már alapból 
USB.HUB-al lesznek ellátva. P:-X 
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SSI MTS-100 HANGFAL 


Már nemcsak a mozik (filmek és filmszínházak) kapcsán találkozhatunk a jellegzetes Dolby Sorrund emb- 
lémával, de videokazettákon, sőt játékok dobozán és intrójában is egyre gyakrabban jelenik meg a felirat. 


aga:a Dolby Pro Logic rendszer egy. hang- 
rögzítési szabvány és az azt megszólal- 
tatni képes dekóder-erősítő rendszer neve 


is. Kódolásra és dekódolásra pedig azért van:szükség, 
merta surround négy hangsávjának - jobb, bal, közép 
és háttér — jeleit a régi sztereo szabványnak szükséges 
két — jobb és bal — hangsáv helyén kell továbbítani; 
különben az új rendszer bevezetése a nagyon magas 
átállási költség miatt ellenállásba ütközött volna a 





filmipar és még sokak részéről. A surround jeleket en- 
nek köszönhetően akár a TV adások hangjaként is le- 
het sugározni, a két hangcsatorna jeleiből pedig az 
erősítő állítja elő a négy hangcsatornát. Magyarul a 
surround erősítőbe csak egy sztereo jel megy be, vi- 
szont négy különböző jel jön ki. És hogy miért áll a 
készlet — mint a surround szettek általában — mégis 
hat hangszóróból? Mert a négy kijövő jel közül a hát- 
tér nemcsak egy, hanem két hangszórót hajt meg, mi- 
vel sokkal korrektebb térhatás érhető el, pontosabban 
és könnyebben pozícionálhatóak a hangfalak. A hato- 
dik pedig a mélynyomó hangszóró, ami olyan alacsony 
frekvenciájú hangok megszólaltatására képes, amit az 
emberinkább érez, semmint hall, és technikailag-sok- 





kal könnyebb előállítani — mellesleg olcsóbb is — külön 
egységként, mint a középhangszóró hangképzési tar- 
tományát olyan szélessé tenni. Ennyi elmélet után 
végre lássuk azt az összeállítást, amivel kis híján le- 
bontottam a PC-X Clubot. 

A gyártó, az SSI neve nem mond sokat (nincs köze 
a stratégiai és RPG játékokat gyártó játékfejlesztő cég- 
hez) a higtrend hangtechnikában 
otthonosan mozgók viszont ismerik 
és tisztelik e nevet. MTS- 
100 névre-hallgató Dolby: 
Sorrund Pro Logic erősítő 
I! és hangfalrendszerük hat 
hangfalból áll a számító: 
gép hangkártyája mellett 
bármely szabványos szte- 
reo. vonali kimenetre 
- nem az erősített hang- 
szóró csatlakozóra — rá lehet kötni, a TV 
készülékig vagy videomagnóíg. Erősítője a 
sübwooferben kapott helyet amirab: 
ból a szempontból jó választás, hogy. 
ez az egység középen helyezkedik el 
és még hely is akad benne, viszont 
emiatt nemlehet, pontosabban ké- 
nyelmetlen kartávolságon kívülre, 
mondjuk a padlóra rakni. 

A közép és jobb-bal hangszórói ár- 
nyékolt burkolatot kaptak, hogy ne za- 
varják a monitort, az előbbit éppen an- 
nak tetejére javasolják helyezni. A két 
háttérhangszóró, bár kinézetre egyfor- 
mának tűnnek; mégis különbözőek, 
mert az egyiken átmenő csatlakozó, míg 
a másikon a beállítás szerint megkülönböztetett két 
bemenet van. Formai kivitelük egyáltalán nem hivalko- 
dó, PC színű — az a meghatározhatatlan elefáncsont- 
piszkosfehér-vajszín — burkolatuknak köszönhetően 
bármilyen gép mellé odaállíthatók. 

Az erősítő hátlapján a bemenet és tápcsatlakozó 
— adják a masszív külső tápot - mellett a jobb-, a bal-, 
a közép- és háttérhangszórók kimenetét találjuk. Be- 
kötésük igen egyszerű, mivel minden DóigY Pa 
3.5-ös jack csatlakozóval lett meg- E 
oldva — bemenethez sztereo, hangfa- 
lakhoz mono —, a két 6 méteres kábel emet KET 
a háttérhangszórók csatlakoztatására  TEL.: 311-2266 


szolgál, hogy kellőképpen messze le- . ÁFA: 36 900 FT -£ ÁFA 
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hessen.vinni őket. Az igen egyértelmű összekábele- 
zésnél csak a háttérhangszórók üzemmódtól függő 
bekötésére kell ügyelni sezeket ugyanis annak függvé- 
nyében kell egymáshoz kötni, hogy Dolby Sorrund Pro 
Logic módban, vagy Dolby Sorround Multimédia funk- 
ciójában kívánjuk a rendszert alkalmazni. A D. S. Mul- 
timédia a Pro Logic ,könnyített" változata, jóval ki- 
sebb a térigénye, mivelíítt a jobb rés bal oldalinhang- 
szórók közelebb kerülnek egymáshoz, a középsugárzó 
ekkor nemis üzemel, mivel annak terét teljesen lefe- 





dik, a háttérhangszórók pedig kifelé fordítva egy kör- 
nyezeti hangot keltenek: A Pro Logic esetében egy 
nagy téglalap vagy négyzet négy sarkában vannak el- 
helyezve a hangszórók — a középsugárzó és mélynyo- 
mó kivételével, amikből az-előbbi a hallgató közvetlen 
közelébe kell, hogy kerüljön. Az üzemmód választását 
nemcsak az elhelyezés és a háttérhangszórók beköté- 
se jelenti, hanem az erősítő kezelőpaneljén is találha- 
tó egy ezt szabályzó gomb. Ott, vagyis a subwoofer 
felső részén lelhetőek fela kikapcsoló gomb mellett a 
fő-, háttér-, közép- és mélysugárzó hangerejét szabá- 
lyozó potméterek, a balánce és a subwoofer tartomá- 
nyát szabályzó gombok-és rendszer pozícionálásakor 
hangolásakor igen.hasznos teszt-kapcsoló. 

A surround hatás életre keltéséhez természete- 
sen a programnak; ha:pedig nem számítógépre köt- 
jük, akkor.az adott hangforrásnak surround jeleket 
kell kibocsátania (különben csak egy: profi sub- 
wooferes sztereo rendszerként működik); de például 
a DVD filmek mindegy szálig teljesítik ezt a köve- 
telményt. Teljesítménye a gyári adatok szerint a 
jobb-, bal- és középsugárzónál 6W RMS (PMPO 
156W), a háttér 2x4W/RMS (PMPO 208W), a sub- 
woofer pedig I SW RMS (PMPO 390W), ami egy 

síró mozi hangosításához lehet, hogy. 
kevés, de házi célokra több mint 
elég teljesítmény. Az biztos, hogy 
ál én kis híján kiugrottam a hajam 
alól, amikor félhangerőn rám lőttek 
a G-Police-ban. PeX 
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ELLÁTTA EN TÉLOÉ (HÁLA AAL hb a 
— (EREBLT LEÁ TLLEYÁN EZ LERKÜKTYÁŐ (KDE 
Eg. MÉG SORAN MASOK! 


RÉSZLETES TÉRKÉR ÉSI MEG TÖBBNINFOT A 
FEK TMAGÁZIN GON MELTÉRLÉTÉNI 


Július 11. szornbat: E-Play Classic 95-98 Nosztalgia Party 
DJs: Ciark, Levi, Newi, Fekete FC £ Sterbinszky 


Július 85. szombat: House of Sex 
Djs: Smile 6. Robi, Snoopy 
Live striptease, lesbie shaw 
Master of ceremony: Marlon Xtravaganza 
Resident: Sterbinszkuy 


Július 30. csütörtök: Back to the E-Play 2 
Featuring: Dán Von Schulz, Andrew J. ő- Sterbinszky 
Warrnup: Gernhand 


Szerda: funky, house (bel. ár: 500 Ft) 
Csütörtök: house (bel. ár: 800 Ft) 
Szarnbat: house (bel. ár: B00 Ft) 


Augusztus 16-ig tagságival minden csütörtök és szarnbat 
éjszaka 24.00 óráig díjtalan a belépés! 


Bp., VI. Teréz krt. 55. Info-line: (06-20) 280-958 
E-mail: Eplaygönetweb.hu 
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INTERNET A TV TETEJÉN 


A hálózati számítógép, azaz az NC ötletemár elég régóta keringra számítástechnika világában. A. Home Pilot 


ennek, a szinte.csak a világhálón használható számítógéptípusnak egyik első képviselője, de minden- 
képpen az első olyan Network Computer, amit testközelből tapasztalhattunk meg. 


Í ű isebb vita alakult:kira szerkesztőségben; hogy. 
a vizsgált példány NC-nek nevezhető-e, avagy 
sem. A lényeg; hogy az NC-k általábansolyas 

nok, mint egy jól összezsugorított PC: monitor, egér is 

tartozik hozzájuk, azaz úgy funkcionál, mint egy munka- 
állomás: "A Horne Pilot ezzel szemben, mint neve ismu- 
tatja, az otthoni felhasználókat kívánja meghódítani, Fors 
mai kialakítása leginkább egy műholdvevő beltéri egysé- 

géhez hasonlít, és fekete színe is harmonizál a nappalik- 

ba, hálószobákba vásárolt-elektronikai-eszközökkel. 

A neten való tevékenykedés, de különösen az 
e-mail írás igen kacifántos lenne billentyűzet nélkül, a fél 
szobán keresztülkígyózó kábelnek viszont még a gondo- 
lata is borzasztó. A megoldás az infravörös kommuniká- 
ció, így kedvenc karosszékünkből láthatunk a szörfözés- 
nek, ölbe kapva a távirányítót ""amin megtalálható egy. 
trackball is (nem is hanyattegér, inkább amolyan gumibi- 
gyó, amit az ember az egyik ujjával bazirgál, pajzán fel- 
használók-csiklónak nevezik 9 — Mr. Chaos). 

A készülék egy AMD.486-os architektúrára épülő 
speciális számítógép, operációs rendszerén (ONX — va- 
lami UNIX-féle) a Spyglass nevezetű böngésző fut, 
amely frame-es, Java-scriptes oldalak értelmezésére is 
képes. Látva a gyorsan változó, bővülő HTML szab- 
ványt, azonnal felvetődik a kérdés, hogy mi van olyan- 
kor, ha hirtelen kitalálnak valami teljesen újat? Nos, az 
op. rendszert és a többi programot is flash memóriá- 
ban tárolja, így közvetlenül a webről upgrade-elhető. 

A megjelenítő processzor speciálisan a TV-k igénye- 
ihez van alakítva (600x480, 65 000 színárnyalattal), 
míg a hangokat egy SB kompatíbilis kártyán állítja elő, 
amire a Spyglassben modulként szereplő Real Player és 
Audio miatt szükségilehet. A TV-re scart csatlakozón 
keresztül kapcsolható, és egy s-video csatlakozó is ta- 
lálható rajta. A soros port és a telefoncsatlakozó mel- 
lett még négy PCMCIA illesztő is fellehető, kicsit zsú- 
folttá téve a hátlapot, de számos bővítési lehetőségnek 
adva ezzel helyet. Alapvetően modemes csatlakozás- 
ra szánják a készüléket, ez látszik abból, hogy egy 
33,6-os Rockwell modem be van építve, de azo sze- 
rencsések, akik ISDN, netán kábeltévés — vagy egyéb 
Ethernet csatlakozó végződésű — hozzáféréssel bírnak, 
a PCMCIA foglalatba helyezett: kártyával is feljelent- 
kezhetnek. Az Internet-vásárláshoz a készülék előlap- 
ján egy smartcard — vagyis chipkártya — olvasó, a tete- 
jén pedig mágneskártya lehúzó nyújt segítséget, hogy 
közvetlenül a bankkártyáróladhassuk meg adatainkat. 


Csábítóan könnyű így vásárolni: bár a Home Pilot SSL 
technológiátiis képes használni a titkosításra, akkor 
semiszabad megfeledkezni arról, hogy csak megbízha- 
tó helyre adjuk ki sokat érő adatainkat. 

A felhasználó kényeztetését szolgáló egyik leglátvá- 
nyosabb funkció a kép a képben rendszer, amivel a vá- 
lasztott nTVicsatorna képe a böngésző vagy e-mail kliens 
fölé rakható egy méretezhető 
ablakban, amihez mindössze 
árra van szükség, hogy a TV-n 
is Scart csatlakozó legyen. 

A gép lehetőséget ad egy. 
ház-lakásautomatizálási rend- 
szer kiépítésére is. A Smart 
Home technika lényege, hogy" fi 
a. meglévő elektromos hálóza- : 
tot használja fela különböző 
készülékek — lámpák, kávéfő- 
ző, ventillátor, elektromos fű- 
tőberendezések — vezérlésére, 
érzékelők, mérőberendezések 
lekérdezésére. A jelek a falak- 
ban lévő 220V-os hálózati 
kábeleken keresztül haladnak, 
így külön kábelezésre nincs 
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szükség a.kiépítéskor vagy bővítéskor, A vezérelni, el- 
lenőrizni kívánt eszközöknek természetesen támogat- 
niuk kell a:technikát, deregyszerű ki-be kapcsolást egy 
kis adapter segítségével bármely konnektorról táplálko- 
zó berendezésen el tud végezni. A vezérlő külön meg- 
vásárolandó tartozék és a teszteléskor sajnos nem állt 
rendelkezésre, így ezt a nagyon érdekes funkcióját nem 
tudtam tesztelnira Home Piloténak. 

Forgalmazza a Radiant Rt. Informatika (Tel.: 252- 
1932), áráról egyelőre nem tudunk biztosat. (Pe-3x 
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MUSTEK USB És TRUE VIEW KAMERÁK 


A világháló egyik fő célja éppen a kommunikáció megkönnyítése a Föld lehető legtávolabbi pontjai kö- 
zött. Ez a kommunikáció kezdetekben a szöveges üzenetek oda-vissza rohangálásában merült ki (online 
chat, illetve e-mail), a technika fejlődése azonban egyre nagyobb adatmennyiség egyre gyorsabb moz- 
gatását teszi lehetővé, s ezt a lehetőséget pazarlás lenne kihasználatlanul hagyni... 
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2 oda-vissza hangátvitel, avagy internet telefon 
A már kezd túllépni a kezdeti nehézségeken, többé- 

kevésbé kialakultak szabványai, vagyis egész hasz- 
nálható rendszer kerekedik ki belőle. A gyártók és fejlesztők 
figyelme máris a kép és hang egyidejű átvitele felé irányul, a 
tesztelt példányok is azt mutatják, hogy van az ötletben vala- 
mi, de természetesen még messze van a tökéletestől, A leg- 
nagyobb akadályt a borzasztóan felszaporodott adatmennyi- 
ség jelenti, hiszen-a képállományok a digitalizált hangokhoz 
képest is jóval nagyobbak, arról már nem is beszélve, hogy 
hány szövegoldal helyét fogalja el egyetlen állókép — itt ráadá- 
sul mozgókép-átvitelről van szó. A megoldás a tömörítés és a 
















or Help, presz FT 


[dastan]/iPáni shopPro-Image3 


minőség terén tett engedményekben rejlik, csak így érhető el, 
hogy a hálózat használóinak igen nagy hányadát kitevő mo- 
demes, és más okok miatt alacsonyabb sávszélességgel beérni 
kénytelen felhasználók is használhassák az Internet ezen le- 
hetőségeit. 

A tömörítés csak szoftware-es lehet, mivel a hardware 
alapú tömörítő eszközök ellentétben állnak az internet mul- 
tiplatformos világával, magasabb áruk egyébként is népsze- 
rűtlenné tenné őket. Senki ne számítson tehát mozifilm mi- 
nőségű, egész képernyőt betöltő, túéles képi kapcsolatra, A 
valóság a kicsi, ugráló, inkább állóképek sorozatától a vi- 
szonylag folyamatos, pixeles, abszolút ,bélyegmozi-ig" ter- 
jed. Használata során azonban könnyen feledhetővé vál- 
nak ezek a hátrányok, mert minden hibája ellenére sokkal 
személyesebbé teszi a kapcsolatot, mint a telefon. 


Mustek USB 

Mint neve is mutatja, a legújabb , divatnak" megfelelően az 

eszközt USB csatlakozóval szerelték fel, így a gépen kívül az 
operációs rendszernek is rendelkeznie kell USB előkészítés- 

sel. Szép nagy gombbal kapcsolhatjuk ki-be a kamerát, amit 


látást, nem mindig éled fel. A piciny optika fókuszát kézzel 


érdemes külön megtenni, mert ha a géppel együtt kap tápel- 


lehet beállítani, szerencsére elég tág határok között éles ma- 





1] 





rad a kép, nem lesz szükség utánállításra, ha hátra- vagy elő- 
redőlünk a székben. A meghajtó program igényes kivitelezésű, 
de fő funkcióját Internet telekonferencia programmal lehet 
használatba venni - az MS Netmeetinget mellékelik. Saját gé- 
pen lehetőség van folyamatos vagy állókép felvételére is hasz- 





nálni, az előbbit AVI formátumban, hanggal menti el. Megadha- 
tó, hogy az egyes képkockákat hány másodpercenként, percen- 
ként, esetleg óránként készítse, így lehet saját, rohanó felhőkről 
szóló vagy hasonló idősűrített filmet készíteni. A mozgókép 
maximálisan 352x288 felbontású lehet, ami szinte folyamatos 
mozgóképnek tűnik helyben, természetesen hálón keresztül ek- 
kor adatmennyiség nem igazán mozog át. Állóképei maximum 
640x480-as felbontásban és a legtöbb ismert file formátumban 
menthetők az albumba. A Mustek USB kamerát a Mixim Kft. 
(Tel: 217-8762) forgalmazza, ára: 32.900 Ft -- ÁFA. 


TrueView Video Communication Kit 
Valóban készlet, mert nemcsak a kamerát, kábeleit és meghaj- 
tóprogramját rejti a doboz, hanem egy digitalizáló kártyát is- 
maga a kamera videojelet és a beépített mikrofonból audiot 
egyaránt kiküld (ez utóbbit a hangkártya bemenetére kell köt- 
ni). Az egyszerű, de ennek ellenére ötletes kivitelű kamera 
(használaton kívül össze lehet csukni, csökkentve a leverés 
veszélyét) optikáját itt is kézzel kell hangolni, és szintén meg- 
található a ki-be kapcsoló. Bár van mikrofon a kamerában is, a 
biztonság kedvért csomagoltak mellé egy asztalit is, ami ger- 
jedés esetén messzire elrakható. A munka oroszlánrészét vég- 
ző digitalizáló kártya PCI buszos, vagyis régebbi gépekbe is 
gond nélkül beköthető, és a kamera tápellátását is biztosítja 
egy külön kábelen keresztül. Bemenetből pedig nem egy, ha- 
nem három található a kártyán, két composit és egy s-video. 
Felvételeinket maximum 30fps sebességű, választható tömöri- 
tési eljárással készülő AVI-ba, illetve képállományba menthet- 
jük, no meg természetesen Internetes videotelefonként is 
használhatjuk, a forrás soítware-ből állítható. Arra is lehetősé- 
günk van, hogy beszélgetőpartnerünknek bejátsszuk a videó- 
ként tárolt anyagokat. A True View kamerát a Corwell Kft. 
(Tel: 306-9060) forgalmazza, ára: 39 800 Ft -- ÁFA. (fex 
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EPSON PHorTro PC600 
És STYLUS PHOTO EX 


Az Epson már az elsők között megjelent ardigitális kamerák piacán Photo PC 500 névre keresztelt 
készülékével, most azonban nemcsak egy új kamerát, de kimondottan fotók nyomtatására szánt 
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határozott, 1024x384, a készítőnek csak artömöríté- 
si módba van beleszólása. A multi képkészítésnél rö- 





nyomtatókat is bemutatott. 


Photo PC 600-as kamera nem egyszerűen 

egy nagyobb felbontású változata ar.régi" 

modellnek, hanem egy vadonatúj, sok, ed- 
dig még nem tapasztalt szolgáltatással rendelkező 
készülék, Piciny lencséjét elveszthetetlen, beépített 
lencsetakaró védi a szennyeződésektől — az objektív a 
hagyományos (35 mm-es filmre dolgozó) fényképe: 
zőgépek 36 mm-es optikájának felel meg. LCD néző- 
kéje mellett található rajta hagyományos kereső is. 
Az élességállítást, időzítést és-egyebek szabályozását 
automatika végzi a már megszokott módon: az elsü- 
.tő gombot félig lenyomva be- 


vid idővalatt kilencet:készít a gép, melyet egyetlen 


ilyen képek értelemszerűen kisebb ál- 
lományok, mint színes társaik). A ka- 
pacitástnövelni nemcsak a képminő- 
ség vagy felbontás csökkentésével, 
netán a színek mellőzésével lehet, a 
Photo:PC.600-ugyanis rendelkezik egy 
Compact Flash Crad bővítő hellyel is. 
A fél PCMCIA kártya méretű memó- 
rialapokból a 4 és a. 15 megabyte-os 
típusokat kezeli, ezek kiemelve is 
megőrzik tartalmukat. 





állít mindent az adott témá- 
ra, majd ezek után lehet elké- 
szíteni a képet, de ezt egy 
színét változtató led is jelzia 
kereső mellett. Közvetlenül 
számítógépre kötve, a meg- 
hajtó programjából készítve a 
képeket, a beállítások egy ré- 
sze kézzel is állítható 

CCD egysége 810 000 
pixeles, ami-maximálisan 
1024x768-as felbontásúrképek 
elkészítését teszi lehetővé 
- természetesen a maximális- 
nál kisebb felbontással is ké- 
pes dolgozni, így 640x480 
mód is választható. Ez például 
web lapokra szánt fotóknál 
használható ki, oda fölösleges; 
pontosabban a letöltési időt 
túlságosan megnövelő lenne a 
nagyobb képek használata, ráadásul minek raboljuk az 
értékes memóriát. 4MB-os memóriájában 1024x768-as, 
szuper finom képből legalább 8, finomból már legalább 
15, míg 640x480-as fotókból legalább 50 fér el. A ké- 
peket a szokásos JPEG tömörítéssel tárolja a kamera, s 
ezért használtam a , legalább" jelzőt, hiszen a témától 
függően változhat a tömörítés mértéke is. A nagyobb 
felbontásnál kétféle tömörítési arány is választható, a 
finom és szuperfinom mód helyigénye arányos a minő- 
séggel, aminek a későbbi nyomtatásnál, nagyításnál le- 
het szerepe. Külön szolgáltatása a kamerának, hogy. 
nemcsak színes fotókat, hanem fekete-fehéret is lehet 
vele készíteni, aminek nem is annyira művészi, mint in- 
kább helytakarékossági szempontból vannak előnyei (az 




























640x480-as képként tárol. Ez 
mozgás megörökítésekor hasznos 
és igen látványos fotósorozatot 
eredményez. A macro mód bekap- 
csolásával a 0,2-0,5m távolságban 
is készíthetők felvételek, ami apró 
tárgyak, vagy dokumentumok fo- 
tózásánál lehet szükséges. Beépí- 
I tett, fényviszonyoktól függő mű- 
ködésre is képes, vakujának hatá- 
sos távolsága 2.5 méter — sajnos 
külsőrvaku vezérlésére nem kínál 
lehetőséget. A Photo PC 600-on 
is megtalálható a mostanában 
egyre.több kamerán feltűnt, igen 
szimpatikus ötletnek talált video 
csatlakozó, melynek segítségével 





Az LCD , monitor" a Photo PC 
500 esetében külön kiegészítő volt, 
ami ráadásul igen megterhelte az 
elemeket. A 600-as típusban már 
nemcsak jóval tovább üzemképes 
bekapcsolt képernyővel a készülék, 
de három szolgáltatást is kínál, me- 
lyek csak az LCD, mint nézőke 
használatával érhetők el. Az első a 
Zoom, a három fokozatban léptet- 
hető közelítés, a másik igen érdekes 
funkció a panoráma kép, ekkor egy 
vékonyabb , csíkban" készít fotót. A 
kép felbontása ennél a módnál meg- 
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bármilyen - kompozit video jelet fogadni tudó — TV-n 
visszanézhetőek a készített felvételek. 

Két dolog bántott kicsit a készülékkel kapcsolatban, 
az első (és inkább zavaró), hogy az LCD képernyő 
kapcsolója nincs igazán védve a véletlen bekapcsolás 
ellen, így könnyen előfordulhat, hogy hurcibálás köz- 
ben bekapcsolódik, s bár az elektronika rövid idő el- 
teltével kikapcsolja, ha nem nyúlunk a kamerához, 
de addig is meríti az elemeket. A másik zavaró do- 
log, hogy szinte mindent adnak a kamera mellé, még 
övre fűzhető hordtáskát és négy elemet is, de a há- 
lózati adapter külön megvásárolandó tartozék, pedig 
a letöltéseknél (ami ígen szépen fogyasztó művelet) 
nagyon jól jönne a gép mellé. 

A Stylus Photo nyomtatók az Epson piezzo fejes 
technikájára épülő tintasugaras nyomtatók. A piezzo 
technika lényege, hogy a tintacseppeket egy formáját 
és méretét az elektromosság hatására megváltoztató 
lapka lövi a papírra. Élettartama jóval magasabb, mint 
az állandóan felmelegített-lehűtött, a tintát a papírra 
 forraló" nyomtatófejeké. Ezért a piezzo fejes típusok- 





nál a fej egység elválaszthatatlan része 
a nyomtatónak, s csak a tinta tartályai: 
kat kell cserélgetni. Tesztelésre a né- 
hány héttel újabb, Stylus Photo EX-et 
kaptuk, ami leginkább a kezelt papírok 
méretében különbözik a . sima" Photo 
nyomtatótól, maximális papírmérete 
ugyanis A3-as. Külső méretében széle- 
sebb, mint az A4-es nyomtatók, ma- 
gassága és vastagsága megegyezik a 
3-400-as sorozatéval, de papírtartói 
sokkal jobban kihúzhatóak, hogya 
méretesebb lapok se folyjanak szerte- 
szét. Érdekesség, hogy a nyomtató 
alapfelszereltségéhez tartozik nemcsak 
a párhozamos csatoló, de a soros portos is, így 
Machintoshra is helyből ráakasztható 

Mi is kell a fénykép minőségű nyomtatáshoz? 
Nagy felbontás és szép színek. A Photo EX maximális 
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felbontása (a színenként 32 fúvókának köszönhetően, 
amelyek igen kis cseppekben spriccelik a papírra a 
festéket) függőlegesen 720 dpi, míg vízszintesen 
1440 pontot tud egy hüvelyken elhelyezni. A szép 
színekről részben a windowsos ICM és az Apple 
ColorSync 2.0 színegyeztető rendszerek gondoskod- 
nak, feladatuk, hogy a papíron is azok az árnyalatok 
jelenjenek meg, amiket a monitoron lát a felhasználó, 
pontosabban amit a képfeldolgozó program meghatá- 
roz — a valós látványhoz természetesen a monitort 
sem árt gondosan beállítani. A színegyeztető progra- 
moknak a munkáját azonban nagyban megkönnyíti, 
hogy nemcsak a négy alapszínből — cián, bíbor, sárga 
és fekete (azaz key) -, hanem még két kiegészítő ár- 
nyalatból — világos cián és bíbor —, azaz összesen 
hat színből keverve állítja elő a nyomtató a kívánt fi- 
nomságot. A szükséges festékek két patronban kap- 
nak helyet a nyomtatóban, a színes tartály a három 
alapszínt és a két világos kiegészítő árnyalatot tartal- 
mazza. A másik patron kizárólag a fekete festéké, mi- 
vel nemcsak színes képeket nyomtathatunk a készü- 
lékkel, fotónyomtató mivolta ellenére sem berzenke- 
dikregyzegy levél kinyomtatásától. Átlagos felhaszná- 
lás esetén kevesebb a színes nyomtatás aránya, a fe- 
kete tintából jóval több használódik el, ezért a külön 
cserélhető fekete patronnal rendelkező nyomtatók 
üzemeltetése hosszú távon gazdaságosabb. 

A maximális felbontását természetesen csak speciá- 
lis, a tintához igazított papiron tudja teljesíteni a 
nyomtató, rossz festéktartó vagy éppen túl , szomjas" 
papír esetében a színek elmászhatnak. Igazi fénykép- 
hatás eléréséhez csillogó papírra — glossy paper - vagy 
a többféle méretben is megtalálható fotókártyákra kell 
nyomtatni, ugyanis a felület csillogása nem a nyomta- 
tón, hanem a papiroson múlik. 

Sebessége pedig attól függ, hogy mi is készül ép- 
pen: sima szöveget 200 karakter/sec sebességgel is 
tud nyomtatni, ami tisztes tempó, de egy teljes ol- 
dalt betöltő, A3-as színes oldal előállítása még ne- 
gyed óránál is tovább tarthat. Pe-X 
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PHILIPS CDR870 


Schuerue 


Többször megfordult már a fejemben, hogy apám bakelit lemez gyűjteményéből a számomra fontosabb, 
különlegesebb és CD-n fel nem lelhető lemezeket átírom CD-re. A számos felmerülő probléma eddig el- 
riasztotta megvalósítástól, de. a. Philips önálló. CD rögzítőjét nézegetve újra kedvet kaptam. 


, szokásos" CD írókkal ellentétben a CDR 

870-nek nincs szüksége SCSI csatolóra, IDE 

vezérlésre, de még számítógépre sem a le- 
mezek elkészítéséhez. A külsejében teljesen asztali 
Hi-Fi/CD játszóra emlékeztető recorder ugyanis zenei 
CD-k írására szolgál, a hanganyagot saját elektroni- 
kája égeti a lemezbe. Talán mondani sem kellene, 
hogy nemcsak-emlékeztet a hagyományos CD játszó- 
ra, a technikában úttörő Philips.hűtlenett volna-ön- 
magához; -ha-nem-teszi-csúcsminőségű-hangyissza- 
adásra alkalmassá készülékét. 

Erősítőhöz vagy más Hi-Fi berendezéshez nem- 
csak a hagyományos analóg kimenetenrkeresztül jut 
el a folyamatosan ellenőrzött és szabályozott D/A 
konverter előállította hang, der hartudják fogadni, a 
közvetlen. digitális jeleket"is át tudjaradni akár opti- 
kairkábelen keresztül. Az íráshoz szükséges be- 
menet is mindhárom formában megtalálható, az 
analógot-sokat nem-kell magyarázni (ide-köthető 
bármilyen vonali szintű kimenettelrbíró eszköz), 
de ha digitális forrásról (DAT, MiniDisk) akarunk 
rögzíteni, célszerűbb a digitális vagy az optikai 
bemenetet használni, hiszen-azon keresztül ki- 
egészítő információkat (pl.: DAT azonosító) is át 
tud adni a forrás. Felvételt kétféle nyersanyágra is 
képes készíteni: nemcsak a CD-R (sima, egyszer 
írható) lemezeket, de az újraírható, törölhető. 


PHILIPS 





CD-RW korongokatsis tudja kezelni — lézerdiódája 
képes azrehhez szükséges eltérő teljesítmény leadá- 








amíg a korongot le.nem záratjuk (finalize) vele, addig; 
csak a CDR 870 fogja lejátszani. 

A CD-RW lemezeknekijóldátható előnyük a több- 
ször használhatóság, így a nem tetsző, netán hibá- 
san rögzített számokat lazán törölhetjük, illetve úja- 
kat vehetünk fel helyettük. Az ilyen lemezek ára jó- 





sárariss Rögzíteni (arbeépített ellenőrző áramkör ha- 
tására) csak , zenei felvételek készítésére" felirattal, 
vagy ennek megfelelő egyéb megjelöléssel ellátott ír- 
ható CD-re hajlandó: Ezen CD-k ára magasabb, mint 
árnem zenei CD-R-eké, mert tartalmaz bizonyos 
mennyiségű jogdíjat is, és egy azonosító kódot (amit 
adattárolásra szánt társaikból kihagynak), valamint 
szinte. kivétel nélkül magas visszaverési képességű 
hordozóréteggel készülnek (aranyszínűek); hogy ki- 
sebb erejű lézert használó olvasókban (mint a sétáló 
CD-k) is használhatók legyenek. Újraírható lemezek: 
esetében ilyen megkötésről nem szól a fáma. Amen- 
nyiben nincs együtt egy teljes, 74 perces lemeznyi 
zeneanyag, akkoris meg lehet kezdeni a felírást, de 





val magasabb (a speciális szerkezetű és 
összetételű hordozófelület miatt), és 
sajnos nem minden zenei lejátszó ké- 
pes olvasni őket, az egyszer írható le- 
mezekhez viszonyítva is rosszabb visz- 
szaverési tulajdonságuk folytán, A Phi- 
lips csak a CDR 870-ben való lejátsz- 
hatóságukat garantálja, valamint arra 
tett ígéretet, hogy az ezek után megje- 
lenő lejátszóit is képessé teszi az ilyen 
lemezek lejátszására. Magyarán autós 
CD váltóba, Discmanekbe jóbb és biz- 
tosabb a sima CD-R-ek használata, a gyorsan kifutó 
, nyálzenekarok" muzsikáját célszerűbb: azonban az 
újraírható CD-RW-re másolni. 

A nemzetközi előírásoknak megfelelően a Philips 
CDR 870.-fel:van-szerelve-mind-az SCMS ellenőrző 
rendszerrel; mind a RID:kódolóval. A RID (recorder 
unigie identifier) nem más, mint a felvevő egyedi azo- 
nosítója, egy 97-bites kód, ami minden egyes írónál el- 
térő és felkerül minden egyes azzal készített lemezre, 
így megállapítható, hogy pontosan melyik készülékkel 
állították elő. Az SCMS (Serial Copy Managment 
System) egy igen érdekes megoldás, merta védettség- 
gel rendelkező lemezekről másolat készíthető, viszont 
a másolatról továbbiak már nem. 

A Philips házi CD író ára bruttó 149:900 Ft. Mivel 
viszonylag újdonságnak számít az audio világában, 
nagy valószínűséggel lesz ez még sokkal olcsóbb is, de 
egy PC-s CD íróval összehasonlítva:sem különösebben 
drága — igaz, adat CD írására nem alkalmas. " (Pe-3t 
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Sam. Joe 


,3D-s motoruk" volt.a különböző, 3D.gyorsítókhoz, 
addig nagyon valószínű, hogy majd a DirectX6-ot 
használó játékok már a Direct3D-re fognak támasz- 


TÚLÉLÉSI TECHNIKÁK 


A hír: az AMD bejelentette új generációs, Ké:2 processzorát: A bejelentést követően megpróbáltuk kö- 
rüljárni egy kicsit a témát. Mikor az Intel hírül adta, hogy a továbbiakban már csak Slot 1-es foglalatba 
illeszkedő processzorokat fog gyártani, temetni kezdtük a Socket 7-t. Az AMD elleriben teljesen más- 





3 
ai 
HL 
És 
isz 
ha) 
(ez 
jazb5 
Fa) 
b. 
na 


képp képzeli a jövőt, s kitart a jól-bevált foglalat mellett. 


égi típusú foglalt ide vagy oda, aztúj AMD: 
procik gyorsabbak, mint az Intel Pentium 
MMX technológiával megspékelt lapkái. Ho- 


gyanrérik ezt el? Egyrészről a K6-2 amellett, hogy ren- 
delkezik a:kibővített MMX utasításkészlettel, megemel- 


3D-s alkalmazások. Az AMD teljesen más oldalról kö- 
Zelíti meg a kérdést. Ők megnézték, hogy mik azok a 

lebegőpontos műveletek, amelyeket ezek a 3D-s alkal- 
mazások a leggyakrabban használnak, és lehetővé tet- 
ték a CPU számára, 









kodni. Ez persze magában hordozza azt a , veszélyt" 
is, hogy a DirectX5-öt használó játékok csak csekély 
mértékben, vagy éppenséggel egyáltalán nem fognak 
gyorsulni, hiszen nem tudják kihasználni a 3DNow! 
adta előnyöket. Akár még az is előfordulhat, hogyra 
3DNowI-hoz ugyanúgy saját motort építenek a játé- 
kokba, mint mondjuk 


ték a buszsebességét, s , hozza" a saját, , 3DNowI" hogy ugyanazt a manapság egy 3DÍx- 
névre hallgató technológiáját. Mi is ez a 3D kiegészi- műveletet egy hez, de ehhez min- 
tés? , Anno" az Intel-az MMX-et arra találta ki, hogy időben több denféleképpen az 
megemelje az integer alapú multimédia teljesítményt, adattal végezze kell, hogy nagy 
de ezzel nem növelték meg a lebegőpontos műveletek el (SIMD.— mennyiségben 








sebességét. Az éppen aktuális ,gumimacska" a 3D-s Single Instruc- tudja az AMD el- 
alkalmazások, ezek pedig a lebegőpontos számításokat tion Multiple adni a K6-2-t, és 
használják leginkább. Az Intel Pentium II-esen a bika Data): Ez ter- az eladási ada- 
erős FPU teljesítmény miatt futnak nagyon szépen a mészetesen tokkal. felfegy- 









nem jelenti verkezve nyo- 
Új gombot a régi kabátra azt, hogy mást tudjon 
Izgatott, hogy milyen módszerrel lehetne rádumálni egy elegendő gyakorolni a 
régebbi, már meglévő konfigurációt arra, hogy befogadjal egyetlen software cé- 
az AMD K6-2-t. Egyedül a legkisebb, 266 MHz-es válto-[. . utasítás és gekre. Egy 
zat jöhet szóba, hiszen egyedül ennek 66 MHz a busz-[ máris harmadik 
sebessége. Az első feltétel az, hogy a lap képes legyen] több ada- módszer is 
kettős feszültséget szolgáltatni a processzornak, mil ton lehet kínálkozik 


több, ismernie kell a 2.2 volt feszültséget a core, illetve 
3.3-at az I/O számára, illetve képesnek kell lennie arra, 
hogy az órajelet négyszerezze. Sajnos már ezen az első 
két feltételen a legtöbb HX és korai VX chipset-es lap el- 
vérzik. Mindenképpen fontos, hogy az alaplap BIOS-a tá- 
mogassa, illetve pontosan felismerje a processzort. Egé- 
szen bizonyos, hogy ezt alapból csak olyan alaplapok 
nyújthatják, amiket frissen hoztunk el a boltból — akkor 
meg kézenfekvő, hogy I00Mhz-es buszú lapot vegyünk 
-, mert a régebbi lapok BIOS-aiban nincs benne az új 
processzor támogatása. Jelen esetben nagyon fontossá 
válik a korrekt BIOS támogatás, nem lehet a dolgot egy! 
kézlegyintéssel — slegfeljebb rosszul írja ki a proci típu- 
sát, de azért megy" — elintézni. Miért? Számos olyan 














elvégezni bármilyen utasítást egy időben, de ugyan- 
azokat a speciális utasításokat el lehet végezni egy 
időben, ugyanabban a sorrendben, több adatcsoma- 
gon. Mindez szép és jó, de ahhoz, hogy ezt a pluszt ki 
is tudjuk élvezni, ahhoz az kell, hogy a programok tá- 
mogassák is ezt a funkciót. Eltartott egy darabig, amíg 
az MMX utasításkészletének használatát beépítették a 
gyártók a programjaikba (több-kevesebb siker- 
rel). Éppen ezért kicsit fél- 
tem az AMD-t, hiszen a 
sokkal erősebb piaci pozi- 
cióban lévő Intelnek sem 
ment könnyen az MMX-et 
rádumálni a software cégek- 
re. A 3DNow! talán szeren- 
csésebb helyzetben van: egy- 
részt itt toporog az ajtóban a 
DirectX6, ami teljes mellszéles- 
séggel támogatja az új techno- 
lógiát, s ez azért izgalmas, mert 
teljesen megújították a beépített 
Direct3D-t. Amíg a DirectX5-öt, 
vagy a még régebbieket használó 
játékoknak a leggyakrabban saját 
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a 3DNow! kínálta előnyök kihasználására, de mielőtt 
rátérnék a taglalására, egy kis előzetes magyarázatra 
van szükség. Akik olvasták TRf 3D-s kártya tesztjét a 
júniusi PC-X-ben, azoknak már végképp nem újdonság 
a 3D gyorsítókártyák működésének lélektana, miszerint 
a processzor kiszámítja a 30 geometriát, a 3D-s kártya 
meg lerendereli 


Újabb Intel Celeron processzor 
Az Intel a napokban jelentette be a 
Celeron sorozat második tagját, a 300 
MHz-es Celeron CPU-t. Ami a teljesítmé- 
nyét illeti, az Intel sajtóközleménye sze- 
rint a Celeron 266 MHz-est 1199-kal, az 
MMX technológiával ellátott Pentium pro- 
cesszort pedig 3590-kal múlja felül 


azt. Azaz amíg a számítás nincs kész, 
addig a kép sincs sehol, hiszen nincs 
mit megjeleníteni. Az NVIDIA volt az első 3D chip 
gyártó, aki bejelentette, hogy a kártyáihoz készít 


olyan speciális drivereket, amelyek össze fognak dol- 


gozni a K6-2-vel. Az előbbi magyarázat után nem 
szükséges bizonygatnom ennek a bejelentésnek a je 
lentőségét. Az AMD sajtóanyagát lapozgatva azt 
kellett tapasztalnom, hogy a 3Dfx-től kezdve min- 
denki igen elismerőleg nyilatkozik az új AMD. pro- 
ciról, így valószínűsíthető, hogy-a többiek is követik 
az NVIDIA példáját. Mindenképpen. hatalmas san- 
szot adna az AMD-nek, ha így történne. 

Még a cikk elején említettem a megemelt busz- 
sebességet. Nos, csak a legkisebb, 266 MHz-es, 
K6-2 ketyeg a ,hagyományos" 66 MHz-en (4x66), 
a 300-as már 100 MHz-es buszírekvencián (3x100), 
míg a pillanatnyilag a kínálatban a csúcsnak számi- 





tó 333-asjérdekes módon 95 MHz-en (3.5x95) 


upgrade-nél, aminél éppúgy alaplapot kell cserélni, 
vagy az AMD K6-2 processzort, ami az elavultnak 
kikiáltott Socket7-t használja, szintén új alaplap- 
ban. Komoly dilemma, úgy tűnik, hogy ha mosta- 
nában az ember bővíteni akarja a gépét, akkor nem 
ússza meg alaplapcsere nélkül. Mi több, az még a 
legjobb eset, ha csak a lapot kell cserélnie, és nem 
komplett architektúrát. Kísértetiesen hasonlít a 
CPU foglalatok jelenlegi kettőssége arra, amikor a 
VLB és a PCI versenyzett a túlélésért. Ismét nehéz 
okosnak lenni, és eldönteni, hogy melyik megoldás 
lesza jövő.  (Pe-x 














működik. Mint az ebből világosan kitűnik, az új 


processzorokhoz új alaplap 
is szükségeltetik és éppen 
ez az, ami elgondolkodtató 
egy kicsit. Ahhoz, hogy a 
leggyorsabb AMD K6-2-ket 
használni tudjuk, olyan 
alaplap kell, ami tudja eze- 
ket a magas buszsebessé- 
geket, azaz szinte teljesen 
biztos, hogy a meglévő lap 
nem jó hozzá. Kérdés, 
hogy a felhasználók hogyan 
döntenek: a Pentium II-t 
választják majd az 


120I Budapest. Baross u. 55. 
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CD tartó 12 db-os: 600Ft 


5 db rendelése esetén: 500Ft 


CD tartó 16 db-os; 650Ft 


5 db rendelése esetén: 550Ft 
Az áruk a postaköltséget nem turtalmazzák, 
do 10 db termék rendelése esetén átvállaljuk! 
Rendelhető színek: fekete, középkék, sötétkék, 
bordó, Hla, fehér, zöld, farmer, rózsaszín, sárga. 
a gyártónál, 


telefonon vagy levélben: 
ágens Számítás- és Irodatechnika 


7396 Magyarszék, Kossuth u.74. Tel./fax:72/ 421-522 
Viszonteladókat is keresünk! Egyéb termékek is rendelhetők! 











Tel. 06220 WWles6y 
Nyitvatartás: oP. (0.000/0.00 Sz: I0.00013.00 








A SZÜKSÉGES (?) PLussssz... 


Biztosan emlékeztek a Plus! 95-re, a Win95ztel egyidőben megjelenő kiegészítő-gyűjteményre, amely 
sok egyéb mellett olyan üveggyöngyökkel ajándékozta meg a gazdáját, mint a:desktop témák lehetősé- 


ge, a továbbfejlesztett lemeztömörítés, némi vizuális hókusz-pókusz; valamint az Internet Explorer. első 


verziója. Ezek a komponerisek ma-már részei az operációs rendszernek, ezért is völt-meglepő, hogy a 
Microsoft megint jelentkezett egy csomaggal, ezúttal Plus! 98 néven. 


95-ös kiadás hasznos anyag/üveggyöngy aránya 

eléggé az utóbbi felé húzott, így nem is lett ná: 

lunk túl nagy favorit. A 98-as sokkal többet kínál 
és sokkal többet eszik is", 200 MB-on terpeszkedik a win- 
chesteren -, így reméltük, hogy ezúttal megforduljaz arány: 


Talán az egyik leghasznosabb elem a McAfee Virus$can tel- 


jesverziója:.Nem árulok el.titkot azzal; hogy az összes szer- 





kesztőségi gépünkön használjuk, fogott már meg Word 
makrovírustól kezdve az Olvasokkba érkező anyagok lemezein 
lévő bootvírusig sok mindent, Lehet, hogy. nem a legjobb 
bacicsapda a világon, de könnyű kezelhetősége; egyszerű, át- 
látható felülete számunkra szimpatikus volt, jelenléte min- 
denképpen védettségérzetet ad az embernek (kipróbálható 
verziója általában megtalálható CD-mellékletünkön), A telepí- 
tés során furcsa dolgot tapasztaltunk: a gépen fent lévő ver- 
Zió összeakadni túnt a telepítővel, ami így nem akart meglát- 
ni egy DLL-t, pedig ott volt, ahol kereste. Amikor jobb híján 
ki akartuk hagyatni vele ezt a file-t, akkor a következő üzene- 
tet jelent meg: slehet, hogy nem fog rendesen működni az 
NT. Ööö... egy Win98-as rendszeren ez kissé bizarr. Tanul- 
ság? Szedd le a régit, csak aztán telepítsd az újat. 





A. Deluxe CD Player ném csupán tetszetős felülete miatt le- 


het érdemes a telepítésre, hanem szolgáltatásai 
okán is. Képes ugyanis az interneten keresztül 
egy adatbázis segítségével felismerni az éppen 
lejátszottralbum adatait, előadóstul, számci- 
mestül: Üröm az örömben, hogy mindössze két, 
fixen beállított adatbázisból hajlandó-keresni, de 
egyik sem a talán jóval közismertebb CDDB; 
amely valószínűleg több információval rendelke- 
zik és Magyarországon is van tükre. Minden- 
esetre a kezelőfelülete csinos, ha akarom, akkor 
,.csíkká" is összetöpörödik, a nagyméretű keze- 
lőlap-nem foglal sok helyet a desktopon. 

A Picture it! Express azoknak lehet a kép- 
kezelője, akik nem kívánnak a DTP rejtelmeibe 
alászállni, de szívesen bíbelődnek egy olcsóbb szkennerrel, 
színes nyomtatóval, esetleg digitális kamerával. A program 


segítségével ezek az eszközök mind kordában tarhatók; szer: 


kesztési képességei pedig bizonyos szintig beavatkozást en- 


gednek az így kapott képekbe. Könnyen megoldható például, 





hogy a nagyinak egy lapra kinyomtassuk a kis 
unoka összes tündi-bündi fotóját. 

A Disk Cleanup és a Maintenance Wizzard a 
Win98-ba már eleve beépített programokat egé- 
1. szíti.ki új funkciókkal — bár jobb lett-volna, ha 
ezek rögtön az oprendszerbe bekerülnek. Mind- 
annyian tudjuk, hogy a telepítés/eltakarítás to- 
vábbra is Windowsunk gyenge pontja, a felhasz- 
náló pedig választhat: vagy kézzel ,seperget" , 
vagy valami segédprogramot használ, például 
ezeket. A Start Menu Cleaner a menüben ragadt, 
sehová sem mutató linkeket, üres alkönyvtárakat. 








Sam. Joe és TRf 


pucolja.el, míg a File Cleaner egy egészen:kellemes unin- 
staller. A Compressed Folder szolgáltatás nem más, mint 
egy báránybőrbe bújtatott farkasAza könyvtár, melyenval- 
kalmazzuk, úgy néz ki, és úgy is viselkedik, mint azt meg- 
szoktuk, éppen csak a tartalmaikerül tömörítésre. Aki nem 
akar tömörítőprogramokkal pepecselni, annak kényelmes, 
bár nem olyan hatékony megoldás. 





Ennyit a hasznos dolgokról, a kínálat maradék része az 
üveggyöngy kategória jeles képviselői. Van három játék; az 
M$-Golf798 Lite-a most megjelent, új golf: könnyített" ki- 
adása, az elnyűhetetlen pasziánsz Spider Solitaire nevű vál- 
tozata, és a Lose Your Marbles nevű Sega konzol átirat, egy 
távolról Tetrisre emlékeztető; szó szerint üveggolyós tili-toli 
(TRf egyik kedvence). Gondolom, lesznek; akik rászánnak 
majd 8 megabájtot az Organic Art képernyőkímélőre, vagy. 
majdnem 100 megát a desktop témákra, lelkük rajta. Nem 
győzzük hangoztatni, hogyaz ilyen alkalmazások iszonyatos 
erőforrás pusztítók. Malachittal együtt nézegettük az új té- 
mákat, végül a próba kedvéért, a kedvenc kövér macskánkkal, 
Garfielddal foglalkozót választottuk. Volt ott minden, mi 
szem-szájnak ingere; animált háttérkép, millió hang, elfogyó 
pizzát mintázó kurzor. Cserébe a Pentium 166 úgy megrok- 
kant, mintha kivettük volna a 32M8B RAM felét, swappelt, 
darálta a winchestert, pedig a világon semmit nemcsinál- 
tunk, csak a Control Panelt akartuk előcsalni,  (Pe.3t 

















Csak Turtle Beach lehet ! 












MA a ha ! 
IVA RNI 
Sírmagtal 64 
Full duplex audio, Win95 PnP 5-48 kHz, 4MB Kurzweil ROM 
PCI Audio Expander, S/PDIF kimenet, 3D Surround 
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Win95 PnP sztereo 4-48 Khz, 128-szoros túlmintavételezés 
Wave SE II. audio editor 97 Db jel/zaj viszony 





Win95 PnP sztereo 4-48 Khz, DSP csatornánkénti effektprocesszor, 
48 Mb-ig bővíthető Sample RAM, MASS Kurzweil szinti 4 Mb ROM minta 
Voyetra Digital Orchestrator és egyéb szoftverek, 97 bb jel/zaj viszony 
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[ Va VA e7L/ ET jogom] 
"1. Ok: Hálózatos játék lehetőség 
WE ország legszínvonalasabb klubjában 8 multimédiás (9 ] 

(PII-266 4-3dfx) gépen próbálhatod ki a legújabb ] Az óriási játékválasztékot az SEEK ES 
j játékokat, játszhatsz ! árakon vásárolhatod meg! TEN HD íg fl TT í9 
hálózatban hozzád —" zzz z z 
hasonló tudásúj[ ezel esző NTTTE2E1 E. ev 


ellenfelek ellen, ) zi 99( adó 



















fv 

















internetezhetsz, - A sét 91 2 0 
E — LL LLESZLEZJÜ EN! vé dé 
; új AA ás megrendezésre kerülő WS ? 
MR TT sm 7 bajnokságainkon, kv ? Starcraft fa hi 
"találkozhatsz az ország legnépszerűbb szg Do e 0.- mdleleldálenalnn 
"" számítástechnikai újságíróival is! ség jijltZ/vtltkae tedlle Há ee ezet 
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4. Ok: Tagsági 








Ha július 31-ig üzletünkben klubtagságit 

VT ety 

- 5990.- helyett most 4990.- Ft-ért egy örökös 
tagsági kártyát kapsz! 

- Havonta ingyen tájékoztatunk az újdonságokról, 

versenyekről, akcióinkról! EY 

- 1090 kedvezményt kapsz min- Hf 

5 "új den további vásárlásodból. 

- Az emeleten igazi klubhangulat uralkodik," —." — -Kedvencprogramjaidat akár 

rengeteg új barátot illetve ellenfelet ] Egy hétre is elviheted kipróbálni! 


szerezhetsz itt magadnak! : - ső 


s ZTÉSOREB 2. j Gépidő: 200 Ft / óra a legú 


játékosok, 
És kapcsolatos kérdésben 
"a tudnakneked segíteni, 
hasznos tippeket adni! [67 
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Longbow 2 9880 
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GÁTAT LAT Vr Ae aes LAB 
mt A legénység és a fogolytársaid halottak. 
kez. E De nem a baleset miatt... 
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za az EcoBIT Multimédia Kft. MT aj teta et 
adive - 1998 0 EroBIT M ia Kft Budapest 
Wesselényi u. 25 Tel.:(1)-351-3078 


